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Městečko Marsyas známé po celém světě jako místo vzniku 
technolosie umožňující klonování lidské rasy. S rozvojem této ti 
[osiea jejího širokého uplatnění dochází k rozmachu celého města 
Výroba klonů ve firmě DNA revolution nabírá gigantických rozměrů 
a obchodníci prodávají naklonované osobnosti do celého světa. 
mám působí jako dvojníci politikům či populárním umělcům, využívají 
Be rovněž schopnosti naklonovaných vědců nebo válečníků a dalších. 
Městečko prosperuje, lidé tu žijí dobře a právě v tuto chvíli se chystají 
ha vyvrcholení roku - volbu své klonované Miss. Když v tom do jejich 
plánů vkročí zločin. 
Vydejte se po jeho stopách a zažijete nespočetná 
dobrodružství. D3 
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Red Alert 2 


Red Alert 2 je dalším kouskem z extrémně úspěšné řady realtimových strategií CommandétConguer. Dějově na- 
vazuje na původní Red Alert, technologicky pak na Tiberian Sun, jehož upravený engine využívá. Pojednává o jed- 
né velké akci - útoku Sovětského svazu na Spojené státy americké, to vše v alternativní minulosti, jež vznikla za- 
bitím Hitlera těsně předtím, než se rozhodl podmanit si svět a okolí. 

Tato knížečka má sloužit jako stručný průvodce hrou. Nejprve si povíme něco o obou znepřátelených stra- 
nách, naznačíme, jakým způsobem za toho kterého účastníka bojovat a prozradíme několik tipů a triků, v dalších 
částech vám pak předložíme seznam budov a jednotek z obou stran fronty a konečně kompletního průvodce sing- 
leplayerovou kampaní, taktéž za obě zúčastněné mocnosti. Pokud se Red Alert 2 teprve chystáte hrát, doporu- 
čuji nejprve si prolistovat manuál, a pak si hru trochu „osahat“ zahráním několika málo prvních misí. Pokud jste 
v realtimových strategiích doma, možná pro vás první kapitoly nepřinesou nic nového - jistě však užijete seznam 
všech jednotek, staveb a misí. Tak pozor, začínáme. 


Strany 


V RA 2 máte k dispozici kampaň za Rusy (dobytí USA) či Američany (ubránění USA a zlikvidování zlovolné hlavy 
sovětského impéria). V multiplayeru můžete hrát celkem za devět různých národů, o nichž si řekneme pár slov 
později, nicméně pořád platí, že svět je rozdělen na dvě hlavní síly, které se poměrně podstatně liší. Tomu odpo- 
vídá i náplň misí - zatímco za Rusy budete především útočit, ničit a obsazovat, Spojenci (v čele s USA) budou 
hlavně bránit a chránit. Tady je však nutno podotknout, že tato odlišnost je spíše ideová, tvoří tedy jen pozadí té 
které mise a na její skutečné plnění má vliv málokdy - a tak si i s Američany užijete brutálních útoků a v kůži so- 
větského generála zažijete perné chvilky při bránění klíčových struktur. V dalších několika odstavcích si povíme 
něco o síle a slabinách obou hlavních stran. 


Bojová taktika 


Obecně o obraně 


Zvláště v kampani (a v boji proti počítači vůbec) se hodně misí bude odehrávat podle jednoho schématu - pro- 
tivník má převahu a vy ho musite v první fázi nesčetněkrát odrazit, než vystrčíte růžky a definitivně ho smetete 
mohutnou ofenzivou. Povězme si něco o obraně. 

V RA 2nejsou žádné brány. První linii tvoří zdi — a holt v nich místy musí být díry, abyste mohli vyjet. Pokud 
se dostanete do situace, kdy vyjíždět nepotřebujete (na protiútoky stačí letadla či vhodně umístěné V3 rakety), 
klidně obkličte zdí základnu celou - až budete chtít vyjet k ofenzivě, prostě kus prodáte. Zdržovací kulomety ne- 
bo bunkry, které zametou s pěchotou a techniku zdrží (odtud zdržovací), stavte PŘED zdi nebo na jejich úroveň. 
Hned za zdi pak umisťujte podstatně cennější a podstatně účinnější laserové či Tesla věže. Jste-li odvážní, může- 
te některou věž (či více) i předsunout, ale připravte se na to, že budete hodně investovat do jejích oprav. 

Určitě nic nezkazí ani obranné jednotky - pohotovostní skupinka, která to nemá nikam daleko a která čeká 
jen na váš rozkaz. Hrajete-li proti Spojencům, zapojte i hlídací psy, jinak vám cizí špioni mohou připravit nepří- 
jemná překvapení. 


Spojenci 


Hlavní síla Spojenců je nejprve ve vzduchu, pak se pomalu přenáší do laserových technologií na zemi, aby vyvr- 
cholila ovládnutím počasí a časoprostoru. 


Obecně se dá říci, že USA mají silnější a schopnější pěchotu, určenou zejména ke kvalitní obraně, velmi dob- 
ré vzdušné síly, schopné rozcupovat nepřipraveného nepřítele během několika minut, a útočnou a rychlou tech- 
niku, která právě rychlostí a silou výkonných zbraní smazává problémy, dané nižším pancéřováním, a z toho ply- 
noucí nižší odolností jednotek. Konkrétní informace o jednotlivých strojích si přečtete v jiné kapitole, teď si 
řekněme něco o „obecné útočné síle“ Spojenců. 

Pro začátek jedniné - základní pěchota se hodí k obraně a zajištění základny proti nezvaným hostům ze vzdu- 
chu či z vody, v útoku je ale v pozdějších misích a v multiplayeru k ničemu. 

Jste-li Spojenci, můžete se opřít o jedno — o vzdušné síly. Při obraně základny se vždy vyplatí mít k ruce sku- 
pinku zhruba deseti létajících pěšáků, kteří mohou beztrestně otravovat útočící tanky, ničit nosiče smrtonosných 
raket nebo zdržovat pěchotu. Jsou rychlí a vždy po ruce (pod nějakou klávesovou zkratkou), v případě nebezpe- 
čí (příjezdu protivzdušných sil) je lze rychle uklidit stranou a vůbec - hodí se skoro vždy a skoro všude. V nároč- 
nějších misích není na škodu mít takových skupinek i víc, jedna může navíc permanentně poletovat nad středem 
základny, a být tak u ruky při rychlém útoku parašutistů nebo špionů. 

Další skvělou vzdušnou silou jsou Harriery - rychlá letadla, obdařená ničivými bombami. V prvních fázích mi- 
se, kdy se ještě obvykle bráníte náporu nepřátel, se vyplatí postavit čtyři letadla a na každé mít vlastní kláveso- 
vou zkratku (osvědčila se mi čísla 7, 8, 9 a 0). Pak můžete kdekoli na mapě provést rychlý útok zvoleným počtem 
letadel, což se hodí jak při přepadech nepřátelských předsunutých pozic, tak při likvidování nosičů dalekonosných 
raket V3 - prostě zmáčknete číslo a kliknete na náklaďák — a pilot už se o všechno postará. Je to jednoduché, ele- 
gantní a nemusíte přitom vystavovat nebezpečí pozemní jednotku, která by opustila svou obrannou pozici. Poz- 
ději ve hře (třeba při velkém útoku) už se vyplatí mít pod jednou klávesou Harriery dva nebo čtyři, ovšem pozor, 
tady to už chce spolupráci s pozemními silami, protože tři dobře umístěné flak kanóny rozmetají letku sebelep- 
ších letadel jedna dvě. 

Co se týče pozemního útoku, tady je situace jasná. Jádro armády by měly tvořit Grizzly tanky — spíš více, než 
méně, protože jsou sice rychlé, ale slabé, Hodí se skvěle na boj s pěchotou a otravnými vozítky. Hlavní údernou 
silou jsou jistě Prism tanky, které ale právě základní Grizzlyové musí chránit, aby se jim nepřítel nedostal moc na 
tělo. Z osobní zkušenosti doporučuji dvě skupiny Prism tanků (klávesy 1 a 2), dvě skupiny krycích Grizzlyů (3 a 4) 
a jednu skupinu (5) „krycí a protivzdušné palby“, což je obvykle směska raketometných vozítek, pár pojízdných 
kulometů a několik Mirage tanků. Poslední skupinu (6) by měla tvořit minimálně dvě opravárenská vozítka. Vždy 
je stačí postavit doprostřed své kolony a klávesou „G“ je dát do Guardu, v kterémžto módu samovolně opravují 
všechny okolní přátelské jednotky včetně sebe navzájem (proto jsou dvě nebo i tři). Pod klávesou 7 a 8 jsem při 
útoku obvykle skrýval čtveřice Harrierů pro vzdušnou podporu, pod číslem 9 vždy trochu vzadu se pohybující lé- 
tavé pěšáky a pod číslem 0 mariňáky či Tanyu pro případný boj s větším množstvím pěchoty. 

Podobný útočný svaz by se dal vytvořit i na moři, tak jen stručně — 1 a 2 skupinky destroyerů, 3 a 4 proti- 
vzdušné křižníky, 5 a 6 po jedné nebo dvou letadlových lodích. 7, 8 a 9 zůstává, pod klávesou 0 jsem si nechával 
v záloze pár delfínů, ale ani mariňáci nejsou na škodu (třeba místo létavé pěchoty, která je v okamžiku příjezdu 
Škorpionů bezmocná). 


Rusové 


Rusové sází trochu na něco jiného. Bez zajímavosti není pěchota, která už může i útočit, protože je levná, a tak 
se jí dá vyrobit obrovské množství. Klidně můžete zahájit útok třicetičlennou skupinou samopalníků (stojí míň, 
než dva Apoclaypse tanky) - nepřítele to minimálně rozptýlí a poškodí, takže se mu pak proti vašim hlavním si- 
lám bude bojovat o dost hůře. Ostatní druhy pěchoty (zvláště ta protivzdušná) se hodí hlavně k obraně - je-li po- 
le s rudou po zemi bezpečné, vždy nechte poblíž místa, kde rejdí harvester, několik (desítek) chlapíků s raketami, 
protože útok ze vzduchu je více než pravděpodobný. 

Utočná síla se opírá hlavně o Apocalypse tanky, uděláte-li si dvě skupiny alespoň po třech, poradíte si s lec- 
číms (klávesy 1 a 2, mimochodem). Jinak základní složení odpovídá tomu spojeneckému - skupiny 3 a 4 tvoří He- 
avy tanky (slušná palebná podpora těm vpředu a slušný pancíř), skupinu 5 pak převážně protivzdušná směska (dů- 
ležitá pro případ napadení přelétavou pěchotou). Opravárenská vozítka bohužel Rusové nemají („když se něco 
rozbije, je jednodušší to nahradit, než opravit“), ale můžete je získat ukradením nepřátelské War Factory. 

Skupinu 7 a 8 u mne tvoří ruský unikát - nosiče raket V3. Pod každou klávesou je jeden nebo dva, hezky je- 
dou v povzdálí za hlavním vojem (může je střežit skupina pěšáků všech typů) a likvidují nebo nahlodávají to, co 
je před ním. 

Samostatnou kapitolu tvoří vzducholodě Kirov — jak se nad něco dostanou, zničí to, problém je, jak je nad to 
dostat, když jsou tak ukrutně pomalé. Přesto se i jich dá využít - mějte je pod separátní klávesou a posílejte do 
tvrdé mely - nejvíce dokážou zatočit se zdálky útočícími Prism tanky. Ideální technika je postavit vzducholodě 
nad své jednotky a ustoupit - nepřítel vás buď nebude pronásledovat, a pak ho zničíte z dálky raketami, nebo bu- 


de, a pak se dostane pod vzducholodě. Jinak na Kirovy pozor - jejich bomby jsou extrémně silné a mohly by po- 
škodit i vaše jednotky, explodují-li moc blízko, 

Na vodě Rusové drží jasný prim - vedou-li flotilu dvě skupiny ponorek, nemá nikdo šanci. Ty by měly být pod- 
porovány zezadu Škorpiony (kteří dokáží sestřelit i vrtulníčky z destroyerů), hlavní síla (raketometné křižníky) pak 
jede úplně vzadu a kropí pobřežní instalace. Kdyby se objevil extrémně silný protivník (letadlová lod), vytáhněte 
z rukávu krakatici, ta sním zamává. 


Multiplayer 


Národy 


V multiplayeru hrajete za jeden z celkem devíti národů. Každý patří k některé ze dvou stran — a má jednu uni- 
kátní budovu či jednotku, kterou nikdo jiný nemá. 


America —- odpovídá USA z kampaně. Navíc má možnost jednou za čas vypustit parašutistickou přepadovou jed- 
notku (v podstatě obyčejní vojáci, jen se mohou objevit kdekoli na mapě). 

Korea - taktéž Spojenci. Místo standardních Harrierů vládnou poněkud lepšími letadly typu Black Eagle. Ty jsou 
o něco silnější, odolnější a rychlejší. 

France - i Francouzi patří mezi Spojence. Jejich unikátní jednotkou je Velký kanón - poměrně zajímavá obran- 
ná zbraň s velikým dostřelem a velmi vysokou účinností. 

Germany - patří také mezi Spojence. Jako jediní ovládají výrobu speciálního tanku s extrémně účinnou protipan- 
céřovou municí. Ta sice moc nefunguje na lidi či budovy, ale z tanků nadělá šrot během rekordně krátké chvilky. 
Great Britain - poslední spojenecká strana. Britové mohou trénovat snipery, což jsou pěšáci, likvidující jednou 
ranou na velikou vzdálenost jiné pěšáky a psy. 

Libya - první „padoušská“ země. Výzbroj má tedy jako Sověti v kampani, navíc má jen jednu raritku - náklaďák, 
naplněný výbušninami. Když sebevražedně zaútočí, spustí malinký atomový výbuch. 

Irag - opět odnož Sovětů. Její speciální jednotku potkáte jednou i v kampani - jmenuje se Desolator a je to vo- 
ják, který jednou ranou usmaží pěšáka a navíc se může „usadit v krajině“, čímž ji (dokud tam sedí) nechutně za- 
moří. 

Cuba - Kuba má teroristy a boxuje samozřejmě za ruskou stranu. Teroristé jsou extrémně levní fanatičtí pěšáci, 
kteří běží, běží... a vybouchnou. Na tanky nic moc, ale na budovy to funguje skvěle. 

Russia - no a konečně Rusko, alias Sovětský svaz. Odpovídá Sovětskému svazu z kampaně, navíc má Tesla tank, 
což je něco jako Tesla věž, ale slabší a má to pásy. 


Základní příslušnost ke straně určuje, jaké jednotky a stavby budete za ten který národ vyrábět, nic jiného. V mul- 
tiplayeru tedy mohou klidně bojovat Britové proti Američanům nebo dokonce Rusové proti Rusům - záleží jen 
na jednotlivých hráčích, s kým uzavřou spojenectví a kdy ho poruší. : 


Taktika 


Multiplayer (i skirmish proti počítači) se obecně hraje jinak, než mise v kampani. Počítejte hlavně s tím, že se hra- 
je naplno a na maximum - málokdy bude mít jedna strana nějakou extrémní převahu. Základem kvalitní hry je 
„poznat mapu“. Posílejte tedy nejrychlejší jednotky všemi směry, skvěle se na to hodí psi, útoční droidi, v nejhor- 
ším i létající pěšáci. Druhou věcí, která hraje nesmírnou roli, je čas - nesmíte vydechnout, stále musíte něco sta- 
vět. Nemá cenu šetřit peníze - permanentně stavte, a když není co, budujte armádu. Když přijde útok, počítejte, 
že to málokdy bude obyčejné „škádlení“ — většinou půjde o tvrdou ofenzivu, navíc z více stran či kombinovaný- 
mi vojsky (pozemní plus námořní síly, případně i s letectvem). Nepodceňujte obranu, ale ani ji nepřeceňujte — čas- 
to se vyplatí spíš investovat do kvalitní armády a tu v případě nouze použít i k obraně, než mít dokonale chrá- 
něnou základnu a v ní jeden tančík a dva rozklepané pěšáčky. 

Pokud chcete hrát „strategičtěji“, odškrtněte při vytváření hry políčko Superweapons — nebudou pak k mání 
atomové zbraně a podobné ohavnosti, což může leckomu vyhovovat. 

A hlavně - určitě multiplayer zkuste, alespoň proti počítači (skirmish), lépe proti lidem. Je to totiž něco úpl- 
ně jiného — neříkám, že lepšího, jen jiného. 


Tipy a tri 


Na závěr tohoto povídání tu vysypu pár rad a postřehů, které jsem nasbíral během několikatýdenního hraní. 


Stavění 


Cena budovy se ukáže, když na ni najedete. Stavíte levým tlačítkem, pravým můžete stavbu kdykoli pozdržet ne- 
bo úplně zrušit. Zrušíte-li stavbu, peníze se vám vrátí. Prodáte-li už postavenou stavbu (klikněte na dolar, pak na 
budovu), dostanete jen polovinu investované částky, tak pozor. Polovinu dostanete, ať je budova v jakémkoli sta- 
vu - útočí-li tedy nepřítel a vy víte, že to něco určitě odnese, prodejte to. Polovinu investované částky nedosta- 
nete za rafinérii - kombajn vám totiž zůstane, takže by to nebylo fér. 


Těžba 


Ruda k těžení je buď žlutá, nebo barevná. Je-li uprostřed stroj (takové divné hnědé cosi), ruda se pomaličku do- 
plňuje. Za plný harvester žluté dostanete 500, za plný harvester barevné 1 000. Harvestery mějte vždy alespoň 
dva. 


Pěchota 


Spojenecká pěchota se může zakopat (použijte funkci Deploy), pěchota obou stran může obsadit civilní dům tak, 
že do něj prostě vleze. Když na obsazený dům najedete, vidíte vlevo dole, kolik tam už je vojáků a kolik se jich 
tam ještě vejde. Dům funguje jako skvělý bunkr, určitě toho využívejte. Dům jde kdykoliv opravit inženýrem (ne- 
ní-li úplně na maděru). Pokud do něj nemůžete vlézt, je pravděpodobně moc poškozený - povolejte inženýra. 
Všechno to s domy platí jen o základní pěchotě — speciální vojáci obsazovat domy nemohou. 


Zajímavé klávesové zkratky 


Pro funkci „Deploy“ slouží klávesová zkratka „D“. Standardně se Deploy provádí klikem na už zvolenou jednotku, 
jednak to ale nejde, když je jednotek zvolených víc, jednak je někdy problém se trefit. „D" funguje vždy a spo- 
lehlivě, můžete jej tedy užívat k zakopání pěchoty, výrobě Construction Yardu z MCV, vyložení vojáků z trans- 
portu atd., atd. Další dobrou zkratkou je „G“ — Guard-mód. V Guard-módu jednotky hlídají své okolí a útočí na 
všechno, co se moc přiblíží. Stisknete-li se zvolenou jednotkou Ctrl+Alt a kliknete na jinou jednotku, bude ji jed- 
notka hlídat - tedy hlavně bude útočit na to, co na hlídaného útočí. Skvěle se hodí pro ochranu pomalé techni- 
ky, jako jsou nosiče V3 raket (ty může hlídat i pěchota). Další užitečná zkratka je „T“ - označí všechny jednotky 
na obrazovce, které jsou stejného typu, jako jednotky už označené. Pro další klávesové zkratky prozkoumejte me- 
nu „Options". 


Další kapitoly příručky 


V dalších (stěžejních) kapitolách této knížečky se seznámíte se všemi jednotkami a budovami a také se všemi mi- 
semi kampaně v Red Alertu 2. Co se týče popisu misí, zde bych rád předeslal toto: popis vychází z mé vlastní hry, 
kvůli objektivitě jsem hrál na obtížnost Normal. Budete-li hrát na Easy, budou nepřátelé o něco méně útočit a pod- 
statně méně se bránit, naopak na vyšší obtížnost budou útoky výrazně silnější a častější. Je pochopitelně jasné, 
že můj způsob hry nemusí být optimální, třeba přijdete na něco lepšího a rychlejšího, nemělo by se ale stát, že by 
moje strategie nefungovala. Pokud se tak přesto stane a vy kvůli tomu utrpíte zdravotní nebo duševní újmu, ne- 
nese za to autor, redakce GameStaru, ani IDG Czech, a. s., žádnou odpovědnost :-). 
Teď bych tu chtěl stručně představit údaje, které se objevují v popisu budov a jednotek. Tak popořadě: 


Budovy 


Předpoklad - říká, co musíte mít postaveno nebo co musíte udělat, abyste budovu mohli stavět. Pokud jste to- 
to splnili a stejně budovu nemáte zpřístupněnu, patrně jste ještě v kampani nepokročili dostatečně daleko. V mul- 
tiplayeru se může stát, že máte budovu zakázánu (viz poznámka o Superweapons výše). 

Cena - udává cenu, za jakou budovu postavíte. Cena se odečítá průběžně během stavby, pokud stavbu zrušíte 
před dostavěním, všechny peníze se vám vrátí. 

Spotřeba energie - udává, kolik elektrické energie budova spotřebovává. Kolik máte energie a kolik jí už spo- 
třebováváte, vidíte na sloupečku vpravo (vlevo od ovládacího panelu), chcete-li přesný údaj, najeďte na sloupe- 
ček myší. 

Tip, trik — nějaká rada, mající vztah k uvedené stavbě. 


Jednotky 


Předpoklad - viz stejná položka u budov. 

Cena - viz stejná položka u budov. 

Obdoba u protivníka — zhruba říká, jakou obdobnou jednotku ovládá protivník. Tato a další dvě položky vyjad- 
řují čistě autorův osobní názor a nemusí se nijak krýt se skutečností nebo dokonce s vaším vlastním názorem. 
Prostě jsem to hrál, a pak jsem napsal, co si o tom myslím. Jasné? 

Nejlepší proti — zhruba říká, k čemu se daná jednotka nejlépe hodí čili koho s ní můžete nejlépe zničit. Opět jde 
o subjektivní názor (viz výše). 

Obrana — tato položka naopak udává, na co si má dát jednotka pozor, případně čím je třeba na tuto jednotku 
útočit k co nejefektivnějšímu zničení. Subjektivitu jistě netřeba znovu připomínat. 

Tip, trik — jednoduchý tip, vztahující se k dané jednotce. 


BUDOVY 


Spojenci 


Základní struktury 


Construction Yard (Konstrukční hala) 
Předpoklad: - 

Cena: 0 
Spotřeba energie: 0 

Tip, trik: Mějte poblíž inženýra pro případ, že nepřítel podnikne drtivý útok nebo se pokusí 
budovu zabrat. 


Konstrukční hala je jako vždy nejdůležitější budova — jen díky ní můžete stavět všechno ostatní a přijdete-li o ni, 
vaše stavěcí možnosti se drasticky omezí. Proto si ji dobře chraňte a vězte, že jediný způsob jejího obnovení je 
zdlouhavá výroba MCV ve War Factory. 


Power Plant (Elektrárna) 
Předpoklad: Construction Yard 

Cena: 800 

Spotřeba energie: 0 (přidává 200) 

Tip, trik: Na elektřinu pozor - bez ní přestanou některé budovy fungovat a navíc se zpomalí 
výroba. 


Elektrárna je strategicky důležitá stavba. Vždy je lepší jich mít víc, aby vaše skvělá obrana nedojela na nedosta- 
tek energie v tu nejnevhodnější chvíli. Je třeba si uvědomit, že hlavně laserové věže energii přímo žerou a bez ní 
jsou k ničemu. Elektrárna je navíc dost křehká, není tedy nic jednoduššího, než ochromit nepřítele útokem právě 
na jeho elektrárny. 


Barracks (Kasárna) 

Předpoklad: Power Plant 

Cena: 500 

Spotřeba energie: 10 

Tip, trik: Kromě vojáků zde vyrábíte i extrémně cenné inženýry, a tak chraňte kasárna jako 
oko v hlavě. 

Kasárna jsou jednou z prvních budov, které budete stavět - a užitečné jsou po celou hru. Kromě základních vojáků 

zde cvičíte také skvělé hlídací psy a inženýry, později i supersilné speciální jednotky. Postavení kasáren vám také 

zpřístupní základní obranné stavby (zdi, bunkry a hlavně protivzdušné rakety). 


Ore Refinery (Rudná rafinérie) 
Předpoklad: Power Plant 
Cena: 2 000 

Spotřeba energie: 50 
Tip, trik: Není-li to nutné, nezabírejte nepřátelskou rafinérii — škoda inženýra. 


: Rafinérie na zpracování jediné suroviny (rudy) patří pochopitelně k nejzákladnějším 
OVA vůbec. V RA 2 nepotřebujete žádné sýpky, všechna ruda se rovnou přeměňuje na peníze. Ke každé ra- 
finérii dostanete jeden harvester zdarma, další si můžete vyrobit ve War Factory. Rafinérii se nevyplatí prodávat 
- protože vám harvester zůstane, dostanete za rafinérii jen zlomek její skutečné ceny. 


War Factory (Továrna na válečné stroje) 
Předpoklad: Ore Refinery, Barracks 
Cena: 2 000 

Spotřeba energie: 25 

Tip, trik: Ač je tato stavba opravdu veliká, je extrémně křehká. Chraňte ji. 


Ve War Factory vyrábíte veškerou obrněnou techniku - tedy vše, kromě lidí a lodí. Kromě toho teprve po jejím 
postavení můžete stavět některé pokročilé budovy, tak to berte v potaz. Nemusím snad opakovat, že právě tan- 
ky a ostatní obrněnci budou tvořit jádro vaší armády, a tak se úzkostlivé střežení továrny (a přednostní likvida- 
ce té protivníkovy) vyplatí. 


Airforce Command HO (Letecká základna) 
Předpoklad: Ore Refinery 

Cena: 1 000 

Spotřeba energie: 50 

Tip, trik: Máte-li na to, osaďte každou základnu naplno letadly. Vyplatí se to. 

Kromě toho, že vám letecká základna umožní vyrábět hromady užitečných jednotek 
(síla Spojenců je hlavně ve vzduchu), můžete díky ní stavět i supersilné obranné la- 
serové věže. V neposlední řadě funguje základna jako radar - zpřístupní vám ma- 
pičku v pravém horním rohu obrazovky, bez které to tak nějak není ono... 


Service Depot (Opravna) 

Předpoklad: War Factory 

Cena: 800 

Spotřeba energie: 25 

Tip, trik: Chcete-li opravit více jednotek, označte je nejprve všechny, a pak teprve klikněte na 
n opravnu. 

Základní účel opravny je jasný — opravovat vehikly, tedy všechno, co má kola nebo pásy. Dělá to celkem rychle 

a celkem levně, tak opravny hojně využívejte. Teprve po jejím postavení navíc můžete vyrábět MCV, což je jedi- 

ná záchrana v případě, že vám někdo zboural Construction Yard. 


Naval Shipyard (Loděnice) 
Předpoklad: Ore Refinery 
Cena: 1 000 

Spotřeba energie: 25 


Tip, trik: V loděnicích můžete kromě výroby lodě i opravovat. 

Námořní síly a boj na vodě vůbec hraje v RA 2 dost velkou roli, tak stavbu doků ne- 
podceňujte. Staví se na vodě a mohou být o malinko dál od hlavní zástavby než ji- 
né budovy, tak toho můžete využít a trochu je „uklidit". Loděnice jsou navíc poměr- 
ně odolné - na rozdíl třeba od War Factory přežijí i atomový výbuch. 


Battle Lab (Válečná laboratoř) 

Předpoklad: War Factory, Airforce Command 

Cena: 2 000 

Spotřeba energie: 100 

Tip, trik: Umisťujte do týla a pod pořádnou ochranu. Zničením přijdete o všechny výhody, kte- 
ré přináší. 

Teprve válečná laboratoř vám zpřístupní „to pravé pro správné válčení"“. Konečně bude- 

te.moci postavit speciální budovy, vycvičit speciální vojáky a vyrobit opravdové válečné 

stroje. Postavte ji tedy co nejdříve a dobře ji chraňte, protože je extrémně křehká. 


Ore Purifier (Zušlechťovač rudy) 

Cena: 2 500 

Spotřeba energie: 200 

Tip, trik: Před stavbou zušlechťovače zkontrolujte stav energie, abyste po dostavbě nebyli pře- 
kvapeni. 

Stavba zušlechťovače rudy je nákladná a zdlouhavá, ale máte-li toho ještě dost na 

těžení, určitě se vyplatí. Z každé dodávky, kterou harvester natěží a přiveze, totiž do- 

stanete víc peněz, než když rudu zpracováváte bez něj. 


Allied Wall (Ochranná zeď) 
Předpoklad: Barracks 

Cena: 100 

Spotřeba energie: 0 

Tip, trik: Zeď opravíte tím, že na jejím místě postavíte novou. Vyplatí se tu polozbořenou nej- 
: prve prodat, 

Zeď je základní obranná stavba, a ačkoli moc nebrání před těžkou technikou a letícími raketami, tvoří skvělou 
ochranu proti lehkým vozidlům, pěchotě a hlavně malým nepříjemným robůtkům, které Sověti vysílají po tuc- 
tech. Útočí-li na vás z některého směru často tanky, klidně stavte zdi dvojitě. 


Pillbox (Kulometné hnízdo) 
Předpoklad: Barracks 

Cena: 500 

Spotřeba energie: 0 

Tip, trik: Hnízda stavte takovým způsobem, aby byl protivník, co na ně útočí, pod palbou lase- 
rových věží. 


notky do útoku. Je-li jich víc pohromadě, zvládnou toho víc. 


Patriot Missile (Protivzdušné rakety) 
Předpoklad: Barracks 

Cena: 1 000 

Spotřeba energie: 50 

Tip, trik: Protivzdušné rakety stavte tak, aby jich důležité oblasti pokrylo více. 

Protivzdušná obrana je zpočátku důležitá hlavně u Rusů (spojenecká letadla mohou 
být extrémně nepříjemná), pro druhou stranu je ale důležité, že brání nejen proti le- 
tectvu, ale i proti dalekonosným raketám, které mají ve výzbroji právě Sověti. Navíc 
v pokročilé fázi hry začne nepřítel vyrábět extrémně odolné bombardovací vzdu- 
cholodě - a pak budete vděční za každou raketu. 


Prism Tower (Obranná laserová věž) 

Předpoklad: 

21 Cena: 1500 
| Spotřeba energie: 75 

Tip, trik: Postavíte-li jich více blízko sebe, jejich účinek se bude sčítat. 

Laserová věž je nejsilnější obrannou silou Spojenců. Má větší dostřel než kulometné hnízdo 

a je natolik silná, že-si s většinou cílů poradí jedinoú ranou. Vtip kvalitní obrany je v řetěze- 
ní věží - jsou-li dostatečně blízko, pošlou ty okolo výboj do té, která střílí — a výsledkem je 

supersilný paprsek, který zničí opravdu cokoliv. 


Gap Generator (Rušička) 

Předpoklad: Battle Lab 

Cena: 1 000 

Spotřeba energie: 100 

Tip, trik: Postavte je v hlavních shlucích budov a protivník většinou nebude používat zbraně hromad- 
ného ničení. 


Gap generátor je jednoduchá verze „generátoru neviditelnosti“ v jiných hrách řady CétC. Je- 
diné, co dělá, je, že zabrání odkrytí mapy ve svém dosahu. Počítačový protivník málokdy há- 
zí rakety tam, kam nevidí, což je dobré, v boji nablízko Gap Generator pochopitelně moc 
nefunguje, což je zlé. 


SpySat Uplink (Špionážní satelit) 
Předpoklad: Battle Lab 
Cena: 1 500 

Spotřeba energie: 100 


Tip, trik: Lepší, než čítovat, je postavit tohle. 

SpySat Uplink je dokonalá věc, obzvláště vládnete-li zbraněmi hromadného ničení. 
Sakumprásk odhalí celou mapu se všemi jednotkami, prostě paráda, od teď vás už nic nepřekvapí. Jediné, co mu 
odolá, je Gap Generator, který ovšem vyrábí stejná strana, takže tyhle dvě udělátka stojí proti sobě jen v multi- 
playeru. 


Chronosphere (Chronosféra) 
Předpoklad: Battle Lab 
Cena: 2 500 

Spotřeba energie: 200 


Tip, trik: Extrémně silnou nepřátelskou jednotku můžete chronosférou teleportovat do moře. 
Chronosféra je první ze spojeneckých „superzbraní“., S její pomocí můžete jednou za 
několik minut přenést malé množství jednotek odkudkoli na mapě kamkoli. Pěchota při přenosu umře, ale lze ji 
přenášet tak, že ji naložíte do nějakého transportního vehiklu. 


Weather Controller (Ovladač počasí) 
Předpoklad: Battle Lab 

Cena: 5 000 
Spotřeba energie: 200 


Tip, trik: Útočte hlavně na větší uskupení slabších budov - třeba elektráren. 

Ovladač počasí zní sice hrozně vznešeně, jediné, co tento stroj však umí, je vyvolat 
krátkodobou, nicméně silnou bouři kdekoli na mapě. Je to vlastně obdoba ruské 
atomové bomby - a má zhruba stejnou účinnost, tedy jednotky většinou pozabíjí, slabší stavby zboří, silnější po- 
škodí. Dobré na zahájení útoku. 


Rusové 


Základní struktury 


Construction Yard (Konstrukční hala) 


71 Předpoklad: — 
1 Cena:0 

Spotřeba energie: 0 

Tip, trik: Není na škodu mít někde bokem ulité MCV pro případ, že při drtivém útoku o hlavní 

; budovu přijdete. 


ční hala plní stejnou funkci (být základní budovou), jako ta u Spojenců. Jukněte na popis tam. 


Tesla Reactor (Elektrárna) 
Předpoklad: Construction Yard 
Cena: 600 
| Spotřeba energie: 0 (přidává 150) 

Tip, trik: Rozhodně si nechejte obyčejné reaktory v záloze, i když nahodíte jadernou elektrár- 
: slad nu = nikdy nevite, kdy o ni přijdete. 
Levnější, zato méně výkonná obdoba elektrárny Spojenců. 


Barracks (Kasárna) 
Předpoklad: Tesla Reactor 
Cena: 500 
Spotřeba energie: 10 

Tip, trik: Nic vám nebrání mit kasáren víc - vtipně rozšiřují vaši základnu a jsou levnější, než elektrárna. 
Kasárna mají stejnou funkci, jako kasárna spojenecká. Zpřístupní budovy a obranné instala- 
ce, umožní vyrábět vojáky. 


Ore Refinery (Rudná rafinérie) 
Předpoklad: Tesla Reactor 

Cena: 2 000 

Spotřeba energie: 50 

Tip, trik: Stavte co nejblíže rudnému poli, ruský harvester je pomalý. 

Rafinérie Rusů je stejná jako rafinérie Spojenců, nahlédněte tedy o pár stránek zpět. 


Radar Tower (Radarová stanice) 
Předpoklad: Ore Refinery 
Cena: 1 000 

Spotřeba energie: 50 * 


Tip, trik: Pozor na nepřátelského špiona - chraňte radar psiskem. 

Radar je radar. Zpřístupní vám mapičku v pravém horním rohu, což je fajn, bohužel není vy- 
baven přistávací plochou, jako Air Command HO Spojenců, takže letci mezi námi mají utrum. 
Také neumí to, co spojenecký SpySat - je to prostě jen a pouze normální radar, jak ho známe 
z jiných her. 


War Factory (Továrna na válečné stroje) 

1 Předpoklad: Ore Refinery, Barracks 

| Cena: 2000 

Spotřeba energie: 25 

Tip, trik: Počítačový protivník často vrhá své superzbraně právě na War Factory. Stavte je dál 
od zástavby. 

Ruská těžká továrna je stejně nezbytná a stejně funkční, jako spojenecká - přečtěte 

si popisek u ní. 


Service Depot (Opravna) 
Předpoklad: War Factory 
Cena: 800 

Spotřeba energie: 20 

M! Tip, trik: Hlídejte jako oko v hlavě. Jen díky němu můžete vyrábět MCV. 


Stejná budova, jakou mají Spojenci. 


Naval Shipyard (Loděnice) 


Předpoklad: Ore Refinery 

Cena: 1000 

Spotřeba energie: 20 

Tip, trik: Stavite-li na ostrově, stavte loděnice co nejdříve - hodně útoků tak odrazite dřív, 
než se k vám dostanou. 

Vyjma toho, že vyrábějí úplně jiné jednotky, jsou loděnice Rusů totožné s těmi, co 

staví Spojenci. 


Battle Lab (Válečná laboratoř) 

Předpoklad: War Factory, Radar Tower 

Cena: 2 000 

Spotřeba energie: 100 

Tip, trik: Dejte pozor na nepřátelské špiony - protivník získá hodně výhod, propašuje-li jedno- 
ho dovnitř. 


Battle Lab Rusů? Dělá totéž, co Battle Lab Spojenců. Kuk. 


Nuclear Reactor (Nukleární reaktor) 
Předpoklad: Battle Lab 

Cena: 1 000 

Spotřeba energie: 0 (přidá 2 000) 

Tip, trik: Pozor na útok a následný výbuch. 

Vyrobením jednoho tohohle drobečka navždy zmizí vaše problémy s elektřinou. Dva 
tisíce jednotek energie (tedy více, než vyrobí třináct normálních elektráren, a to za 
pouhý dvojnásobek ceny) je fakt znát. Když postavíte reaktory dva, bude to ještě ve- 
selejší. Jeden problém: Nenechte se množstvím elektřiny ukolébat. Když totiž protivník na reaktor zaútočí, může 
ho zničit, Kromě efektní jaderné exploze a zničení všeho okolo to může znamenat i podstatné oslabení vaší obra- 
ny - prostě nebude proud. 


Cloning Vats (Klonovací laboratoř) 
Předpoklad: Battle Lab 

Cena: 2 500 
Spotřeba energie: 200 


Tip, trik: Postavte na opačnou stranu základny, než máte kasárna. 

Cloning Vats jsou skvělou stavbou, která vyřeší vaše starosti s pěchotou. Funguje jed- 
noduše - cokoli vyrobíte v kasárnách, vyleze z Cloning Vats ještě v jednom exem- 
pláři — a to prosím zdarma. No není to bomba? 


Soviet Wall (Ochranná zeď) 
Předpoklad: Barracks 
Cena: 100 
A Spotřeba energie: 0 

Tip, trik: Stavte dlouhé sekce tak, že vyrobené dily dáváte dál od sebe. 
Ruská zeď je, stejně jako spojenecká, základní prvek pasivní obrany. Je vhodné ji na 
exponovaných místech vystavět - a hned za ní umístit silné obranné Tesla věže. Při- 
nutíte tím protivníka, aby jel tou cestou, kterou mu vyberete (he he). 


Sentry Gun (Strážní kulomet) 
Předpoklad: Barracks 
Cena: 500 

Spotřeba energie: 0 
Tip, trik: Postavíte-li několik kulometů vedle sebe a budete je při boji opravovat, poradí si 

f : : skoro se vším. 

Strážní kulomet je možná ještě o něco lepší, než spojenecké kulometné hnízdo. S pěchotou si poradí během krát- 
ké chvilky, tanky mu dělají problémy, ale snad proto, že ty, kterými vládnou Spojenci, jsou o něco slabší, dokáže 
je zničit. 


Flak Cannon (Flak kanón) 

Předpoklad: Barracks 

Cena: 1 000 

Spotřeba energie: 50 

Tip, trik: Jeden flak na každé straně Construction Yardu uklidní každého rozdováděného Har- 
riera, 


Protivzdušná obrana je u Rusů extrémně důležitá - Spojenci vládnou velkou vzduš- 
nou převahou. Flak kanón je velmi silným stavebním kamenem kvalitní protivzduš- 
né obrany, a tak ho postavte všude tam, kde čekáte nálety letadel, příjezdy letadlo- 
vých lodí nebo jenom prosté otravování létavými pěšáky. 


Tesla Coil (Tesla věž) 
Předpoklad: Radar Tower 
Cena: 1 500 

4 Spotřeba energie: 75 
Tip, trik: Občas se vyplatí vybírat cíle „ručně“ 

Tesla věž je vyvrcholením ruské obrany, silné výboje si poradí s pěšákem či lehkým 
vozítkem jednou ranou. Vtip je v tom, že věž mohou svými výboji posilovat Tesla pě- 
šáci. Pošlete- li k ní třeba tři, zničí jeden výboj klidně i tank. Nezapomeňte většinu stavět až za první obrannou li- 
nii (zdi a kanóny), aby likvidovaly to, co se právě přes první linii snaží proniknout. 


Psychic Sensor (Psychický senzor) 
Předpoklad: Battle Lab 

Cena: 1 000 

Spotřeba energie: 50 


Psychický senzor je... čtenář myšlenek. Drží ochrannou ruku nad svým okolím - a co- 
koli chce na něco v tomto okolí zaútočit nebo do tohoto okolí vniknout, zvýrazní se 
v hlavním výhledu. Takže vidite směr pochodu všech nepřátelských jednotek, jedno- 
duše zjistíte úmysly útočících tanků — a dobře se stihnete připravit. Jediný problém 
J je, že hromada čar, kterou senzor generuje, docela ruší při hraní. 


Iron Curtain (Železná opona) 
Předpoklad: Battle Lab 
Cena: 2 500 

A Spotřeba energie: 200 

Tip, trik: Nezapínejte na začátku útoku, ale teprve až dorazite na dostřel nepřátel. 


Vcelku vtipný a případný název pro tuhle věcičku. Máte-li ji, můžete jednou za ně- 
kolik (pět) minut na pár chvil (něco přes půl minuty) své vybrané obrněné jednotky učinit nezranitelnými. Pro 
útok na základnu se to fakt hodí... 


Nuke Silo (Raketové silo) 
Předpoklad: Battle Lab 
Cena: 5 000 

Spotřeba energie: 200 


Tip, trik: Rakety házejte spíše do shluku menších budov než do osamocených velkých. 
Jaderná raketa je pochopitelně vyvrcholením ruského zbrojního arzenálu. Hodně 
dlouho se nabíjí (deset minut) - pak letí a zabíjí. Nukleární výbuch zničí slabší bu- 

: dovy ve slušném rozsahu (nejvíc je poškozeno epicentrum výbuchu, tak to mějte 
na zřeteli), pozabíjí všechno živé (tedy pěšáky) v ještě větším rozsahu, poškodí okolí. Síla výbuchu je zhruba 
stejná jako bouře u Weather Controlleru Spojenců, možná o něco větší. 


Civilní 


Civilní budovy se vesele povalují na mapě a vy je můžete zabrat inženýrem. Pak vám slouží. 


Oil Derrick (Olejárna) 
Obsadíte-li olejárnu, bude do vaší pokladny permanentně plynout malá dávka peněz (zhruba 
deset za sekundu). Obsadíte-li jich víc, bude i peněz víc. 


Tech Outpost (Opravna) 
Jednoduchá opravna, stejná, jako ta vaše. Ale opravuje úplně zdarma a její vtip je v tom, že 
se často objevuje velmi blízko nepřátelských pozic. 


Airport (Letiště) 
Obsadíte-li letiště, objeví se vám nová zbraň — útok z nebes. Jednou za čas můžete na libo- 
volném místě vypustit hrstku parašutistů, což je v podstatě k ničemu. 


Hospital (Nemocnice) 
Nemocnice je naopak užitečný domek - léčí totiž vaše pěší jednotky. Funguje stejně jako 
opravna, stačí jednotku poslat dovnitř. Pracuje rychle a... zdarma. 


Spojenci * 


Pěchota 


G. I. (Voják) 
Předpoklad: Barracks 

Cena: 200 

Obdoba u protivníka: Conscript 
Nejlepší proti: lehkým vozidlům, pěchotě 
Obrana: kulometné věže, tanky, psi 

Tip, trik: Zakopaná pěchota dostřelí dál a je mnohem odolnější. 

Základní voják Spojenců je kvalitní univerzální jednotka. Pochopitelně se nemůže měřit s tanky a nemůže útočit 
na vzdušné cíle, jako specializovaná pěchota sovětská, ale zato má skvělou možnost zakopat se (klikem na ozna- 
čenou jednotku nebo klávesou „D“) mezi pytle s pískem a místo standardních pistolí použít lehký kulomet. Umí 
také obsazovat civilní domy. Pěchotu lze pochopitelně přejet... 


Engineer (Inženýr) 
Předpoklad: Barracks 
Cena: 500 

Obdoba u protivníka: Engineer 
Nejlepší proti: - 

Obrana: kulometné věže, tanky, psi 
Tip, trik: Obsaďte rychle inženýrem nepřátelskou budovu a prodejte ji. 

Inženýr (vlastně spíš stavební dělník) je extrémně užitečná jednotka ve všech hrách CommandétConguer, nejinak 
je tomu zde. Vběhne-li do jakkoli poškozené budovy, opraví ji. Voěhne-li do nepřátelské nebo neutrální stavby, 
obsadí ji pro vás. Vběhnutím do žluté budky umí opravit most. Přikluše-li k jednotce, podminované Šíleným Iva- 
nem, zneškodní bombu. A konečně - nastoupí-li do IFV, udělá z něj skvělé opravárenské vozítko. 


FMOINÉFE 


Attack Dog (Útočné psisko) 
Předpoklad: Barracks 

Cena: 200 

Obdoba u protivníka: Attack Dog 
Nejlepší proti: pěchotě 

Obrana: kulometné věže, technika, droidi 


Tip, trik: Stačí ho postavit do cesty pěchotě a nechat pracovat. 

Roztomilý vlčák likviduje libovolnou pěchotu (včetně Tesla vojáků a zakopaných „džíajů“) jedním rafnutím do 
ohryzku. Zároveň vtipně hlídá - sedí na místě a útočí na všechno, co jde okolo a má dvě nohy. Je bezbranný pro- 
ti technice a soustředěnou palbou lze zničit, ale má-li dobrý den, dokáže si poradit i s dvacetinásobnou přesilou. 


Navíc jako jediný odhalí špiona. 


BTTRY 


Rocketeer (Raketový létavec) 
Předpoklad: Barracks, Airforce Command 

Cena: 600 

Obdoba u protivníka: - 

Nejlepší proti: pěchotě, harvesterům 

Obrana: protivzdušná pěchota . 

Tip, trik: Nemá-li protivník lodě, je bezpečné držet je nad vodou. Nejezdí tam protivzdušná technika. 


Raketový létavec má na zádech raketky... a létá. Je to skvělá útočná síla, zvláště na ničení standardní pěchoty, 


útočných droidů a harvesterů a na otravování tanků. Pohybuje se rychle a jde-li do tuhého, dokáže rychle zmi- 
zet nejkratší cestou (vzdušnou čarou), což trochu kompenzuje jeho snad až příliš slabé brnění. 


Spy (Špion) 
Předpoklad: Barracks, Battle Lab 
Cena: 1 000 

Obdoba u protivníka: — 
Nejlepší proti: — 

Obrana: psi 

Tip, trik: Převléknout se můžete za kohokoli - stačí na něj kliknout (jako když útočíte). 


Špion je unikátní jednotka, kteří neútočí, ale sabotuje. Vydává-li se za protivníka, počítač ho nerozezná - jedinou 
obranou jsou psi, které ho poznají bezpečně. Pokud hrajete proti Spojencům a najednou vidíte, jak k vám běží 
z nepřátelského území váš voják, bude to špion. Špionem lze infiltrovat cizí budovy. Vběhne-li do War Factory 
(resp. do kasáren), budou vaši noví obrněnci (resp. pěšáci) rovnou z výroby povýšeni na první stupeň. Navštíví-li 
Ore Refinery, velká část protivníkových financí se přelije k vám. Zaútočí-li na elektrárnu, bude protivník na mi- 
nutu bez energie. Zaútočí-li na radar, znefunkční ho. A konečně obsadí-li Battle Lab, budete moci vyrábět ně- 
které speciální jedntoky. 


Tanya/Seal (Tanya/Mariňák) 
Předpoklad: Barracks, Battle Lab 
Cena: 1 000 

© Obdoba u protivníka: - 

Nejlepší proti: pěchotě, psům, budovám 
Obrana: technika 

Tip, trik: Jediná pěchota, která umí plavat. 

V singleplayeru máte k dispozici Tanyu jen v těch misích, kde ji dostanete do začátku, v mulitplayeru ji můžete 
vyrábět. Mariňáky naopak v multiplayeru nezískáte nijak, zatímco v kampani je normálně vyrábíte. Jednotky jsou 
zhruba stejné. Jednou ranou likvidují pěchotu (a psy!) na pěknou dálku, mohou plavat a hlavně zlikvidovat ja- 
koukoli budovu prostým položením nálože. Stojí-li silo s jadernou střelou hned u vody, víte, co máte dělat... 


Chrono Legionnaire (Chronolegionář) 
Předpoklad: Barracks, Battlelab 

Cena: 1 500 

Obdoba u protivníka: — ČH 
Nejlepší proti: při přesile proti čemukoliv LEGIOMMAIFE 
Obrana: hodně čehokoliv 

Chronolegionář je superjednotka Spojenců. Nechodí - teleportuje se. Vzhledem k tomu, že je po teleportu chvíli 
bez sebe (jak dlouho, záleží na délce „skoku“), vyplatí se neteleportovat ho přímo k cíli, ale kousek dál — a „dojít“ 
na cílovou pozici jedním miniskokem. Svůj cíl neničí, ale maže —- zneschopní ho, a když ho chvíli drží v paprsku 
své chronopušky, odhodí ho do jiného časoprostoru (rozuměj: zničí). Pokud před vymazáním umře, cíl zůstane 
nepoškozen. Finta je v tom, že cokoli, co je pod jeho vlivem, nefunguje - a nemůže se to tudíž ani bránit. Máte- 
-li tedy stejně legionářů, jako nepřítel jednotek (obranných budov), vyhráli jste. 


Psi Commando (Komando Psí) 
Předpoklad: obsazení nepřátelské Battle Lab špionem 
Cena: 1 000 

Obdoba u protivníka: Yuri 4 : 
Nejlepší proti: všemu, je-li toho málo PIP ČOMMAMOO 
Obrana: cokoli alespoň ve trojici 

Tip, trik: Postavíte-li ho na strategické místo, bude konvertovat přicházející jednotky. 

Totéž, jako standardní Yuri u nepřátel. Jukněte se tam. 
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Těžká technika 


Grizzly Battle Tank (Tank) 
Předpoklad: War Factory 

Cena: 700 

Obdoba u protivníka: Rhino Heavy Tank 
Nejlepší proti: lehkým vozítkům 
Obrana: těžké tanky 

Tip, trik: Dejte pozor na větší množství pěchoty - snadno vás s jedním tančíkem ustřílí. 

Grizzly Battle Tank je základní tank, a bude tak zřejmě tvořit jádro vaší armády. Už proto, že těžké Prism Tanky 
mají jen velmi slabý pancíř. 


IFV (Pěchotní vozítko) 
Předpoklad: War Factory 
Cena: 600 

Obdoba u protivníka: - 
Nejlepší proti: podle typu 
Obrana: tanky 

Tip, trik: Jednotka, osazená v IFV, může kdykoli vystoupit a začít dělat něco jiného. 

IFV je univerzální pěchotní vozidlo. Ve standardní „úpravě“ je vyzbrojeno raketami, které ubližují jak pozemním, 
tak vzdušným cílům (skvělá věc), vynikající jsou ale i jeho modifikace. Pošlete-li dovnitř pěšáka, stane se z IFV ku- 
lometné vozítko, dobré pro boj s pěchotou. Šoupnete-li naopak za volant inženýra, bude IFV opravovat okolní 
obrněné (přátelské) jednotky. 


Mirage Tank (Maskovaný tank) 
Předpoklad: War Factory, Battle Lab 
Cena: 1 000 

Obdoba u protivníka: — 

Nejlepší proti: tankům 

Obrana: Apocalypse Tank, Heavy Tank 
Tip, trik: Postavte několik Mirage tanků na hlavní přístupové cesty, nepřítele to překvapí. 

Kromě toho, že jsou tanky Mirage silné v útoku i obraně, mají jednu unikátní vlastnost - mohou se přeměnit v ne- 
nápadné stromky - a nic netušící soupeř, vesele projíždějící kolem vánoční borovičky, nestačí obvykle ani zakři- 
čet hrůzou. Počítačový protivník se, mimochodem, s takovou situací většinou nevyrovná. 


- 
FIPAGE TANE 


Prism Tank (Laserový tank) 
Předpoklad: War Factory, Battle Lab © 
Cena: 1 200 

Obdoba u protivníka: — ři 
Nejlepší proti: větším shlukům nepřátel PFIZM TAME: 
Obrana: tanky 

Tip, trik: Vystřelí-li více tanků Prism najednou, zničí cokoliv. 

Laserové tanky Prism jsou pojízdnou obdobou strážných věží s jednou nevýhodou a jednou výhodou - jejich vý- 
boje jsou slabší, ale na druhou stranu se po zasažení cíle dále šíří do okolí, čímž skvěle decimují shluky nepřátel, 
budov a vůbec. Pozor si dejte na dvě věci - na slabý pancíř, který je činí poměrně zranitelnými, a na střelbu do 
vlastních, ke které může v případě většího šrumce snadno dojit. 


Chrono Miner (Chronokombajn) 
Předpoklad: War Factory 

Cena: 1 400 

Obdoba u protivníka: War Miner 
Nejlepší proti: - 

Obrana: — 

Tip, trik: Když jde do tuhého, označte kombajn a klikněte na rafinérii - okamžitě se k ní teleportuje. 

Miner, kombajn, harvester - prostě nejdůležitější vozítko ve hře, které sklízí jedinou surovinu (rudu) a pravidel- 


ně ji odváží do rafinérie. Rudy jsou dva druhy - normální žlutá (s těžebním strojem uprostřed se obnovuje) vám 


vydělá při plně naloženém kombajnu 500, barevná pak 1 000. Spojenecký harvester neumí bojovat, může ale pře- 
jíždět všetečnou pěchotu. 


MCV (Konstrukční vozidlo) 
Předpoklad: War Factory, Service Depot 

Cena: 3 000 

Obdoba u protivníka: MCV 

Nejlepší proti: - 

Obrana: - 

Tip, trik: Nemůžete-li vozidlo „rozložit“, zkuste kousek popojet, asi jste na špatném terénu. 


MCV dostanete často na začátku mise, MCV je někdy vaše poslední naděje, pomocí MCV můžete dokonale za- 
skočit protivníka. O co jde? Z MCV můžete kdykoliv (a skoro kdekoliv) založit nový Construction Yard, a tím vlast- 
ně i novou základnu. Hodí se na vybudování bašty v týlu protivníka nebo na rozjezd nového pokusu o zoufalou 
obranu. 


Nighthawk Transport (Transportní vrtulník) 
Předpoklad: War Factory 

Cena: 1 000 

Obdoba u protivníka: — 

Nejlepší proti: pěchotě, psům 

Obrana: protivzdušné rakety 

Tip, trik: Chcete-li využít chronosféru na přepravu pěchoty, naložte ji do vrtulníku. 


Nighthawk je transportní vrtulník. Pojme až pět pěšáků, techniku převážet neumí. Létá celkem rychle (a hlavně 
vždy nejkratší cestou), takže ho určitě využijete, problém je, že je celkem křehký a protivzdušné cokoliv si s ním 
snadno poradí. S nebránícími se cíli ale může zamávat jeho těžký kulomet. 


Harrier (Harrier) 
Předpoklad: Airforce HO 

Cena: 1 200 

Obdoba u protivníka: - 

Nejlepší proti: budovám, vrhačům raket 
Obrana: protivzdušné kanóny 


Tip, trik: Pomocí waypointů anebo i složitějšího klikání posílejte Harriery do útoku oklikou. 

Harrier je vynikající vzdušná jednotka, skvěle fungující hlavně v počátečních misích anebo proti slabě chráněné- 
mu soupeři. Na pokyn k útoku vystartuje, doletí, vrhne raketu a vrátí se zpět. Raketu má jen jednu, zato dost účin- 
nou, na základně si nejen doplní munici, ale pomaličku se tam i opravuje. Skvěle se hodí na bleskové ničení otrav- 
ných dalekonosných vrhačů raket a křižníků. 


Amphibous Transport (Obojživelný transportér) 
Předpoklad: Naval Shipyard 

Cena: 900 

Obdoba u protivníka: Amphibous Transport 

Nejlepší proti: - 

Obrana: ponorky 

Tip, trik: Zkuste projet obranou a vyložit vojsko až za prvními liniemi, dost to nepřítele znervózní. 

Obojživelný transportér jezdí po vodě... i po souši. Jezdí (vlastně pluje nad povrchem) dost rychle a do jeho útrob 
se vejde přes deset pěšáků s tím, že sem můžete narvat i nějaké tanky nebo dokonce MCV. Vybouchne-li, osa- 
zenstvo většinou stihne vyskákat, pokud se tak však stane nad vodou, je mu to houby platné. 


Destroyer (Křižník) 
Předpoklad: Naval Shipyard 
Cena: 1 000 

Obdoba u protivníka: — 

Nejlepší proti: ponorkám 
Obrana: krakatice, hodně ponorek 
Tip, trik: Zaútočíte-li alespoň dvěma loděmi na jednu ponorku najednou, zničíte ji během pár vteřin. 


Křižník je základní bojovou lodí. Z jeho paluby startuje pravidelně malinký vrtulníček, který vtipně bombarduje 
cokoli shůry - a je vesele likvidován protivzdušnou obranou. Křižníky tvoří základ každé větší námořní síly Spo- 
jenců, jako jediný navíc vidí ponorky, které se nachomýtnou poblíž. 


Aegis Cruiser (Raketometný křižník) 
Předpoklad: Naval Shipyard, Airforce Command HO 
Cena: 1 200 

Obdoba u protivníka: Sea Scorpion 

Nejlepší proti: dalekonosným raketám 

Obrana: ponorky 


Tip, trik: Strategicky postavený raketometný křižník může bránit základnu od vody. 

Raketometný křižník je takovou plovoucí podobou SAM raket. Poměrně spolehlivě zlikviduje raketu V3, vrženou 
z tahače, poradí si i s jedním Dreadnoughtem, objeví-li se dva, nestíhá. Nemá žádnou obranu proti ponorkám, 
a potká-li jich víc, jde spolehlivě ke dnu. 


Br ČELIZFE 


Dolphin (Delfin) 
Předpoklad: Naval Shipyard, Battle Lab 
Cena: 500 

Obdoba u protivníka: Krakatice 
Nejlepší proti: krakaticím 

Obrana: ponorky 


Tip, trik: Mlátí-li krakatice lodí, „vystřelte“ delfínem na loď, ne na krakatici. 

Delfín je vesele sympatická kvíkavá biologická zbraň Spojenců. Na zádech nese zesilovač, jenž zesiluje zvukové 
signály, které si poradí s lecčíms. Sám o sobě delfín moc nedokáže, ale je levný a v množství je síla. Je extrémně 
účinný proti krakaticím — stačí dvě rány a je po hlavonožci. 


DŮLEHM 


Aircraft Carrier (Letadlová loď) 
Předpoklad: Naval Shipyard, Battle Lab 
Cena: 2 000 

Obdoba u protivníka: Dreadnought 
Nejlepší proti: všemu 

Obrana: protivzdušná obrana, ponorky 


Tip, trik: Zadejte lodi útok, a pak až pohyb - bude pak bojovat i během přesunu. 

Letadlová loď je nejsilnější spojeneckou námořní jednotkou. Vládne celkem třemi malými letadýlky, které (stejně 
jako u základního křižníku) získávají samostatně zkušenosti. Když o ně přijde, zakrátko si vyrobí nové, takže je za 
vodou (heh?). Pozor je třeba dávat na ponorky a krakatice — doporučuji několik malých křižníků jako čestnou 
stráž. 


Rusové 


Pěchota 


Conseript (Voják) 
Předpoklad: Barracks 
Cena: 100 

Obdoba u protivníka: G. I. 

Nejlepší proti: lehkým vozidlům 

Obrana: zakopaní G. I., kulometná hnízda, psi 


Tip, trik: Síla základních ruských vojáků je v množství. 

Sovětská verze základního pěšáka je slabší než G. I. Spojenců. Neumí se zakopat, a vydrží tak podstatně méně. Ani 
jeho útočná síla není nijak velká, vtip je ale v tom, že je o polovinu levnější, takže jich můžete udělat opravdu 
moc a moc. A je celkem veselé zaměstnat obranu základny stovkou pěšáků, zatímco ji z boku likviduje stádečko 
tanků. 


Flak Trooper (Protivzdušný pěšák) 
Předpoklad: Barracks, Radar Tower 

Cena: 300 

Obdoba u protivníka: — 

Nejlepší proti: Rocketeer 

Obrana: tanky, psi 

Tip, trik: Hromádka Flak Trooperů uprostřed naleziště rudy nic nezkazí. 


Pěšáci s protivzdušnými raketami jsou mnohem užitečnější, než se zdá — mají slušnou účinnost, zvláště ve větším 
množství, což při jejich ceně není žádný problém. Postavíte-li jich pět poblíž Flak kanónu, podstatně tím vylep- 
šíte svůj protivzdušný deštník. Někteří mohou chránit harvester, který mají tendenci napadat raketoví pěšáci ne- 
přítele, jiní mohou tvořit první linii obrany, která nepřítele krásně nahlodá. A mimochodem, jejich rakety fungu- 
jí (byť slabě) i na pozemní nepřátelstvo. 


Attack Dog (Útočný hafik) 
Předpoklad: Barracks 

Cena: 200 

Obdoba u protivníka: Attack Dog 4 : 
Nejlepší proti: pěchotě, špionům BTTAČE 
Obrana: kulometná hnízda, technika 

Tip, trik: Rozestavte kolem důležitých budov v Guard módu - odhalují špiony a žerou inženýry. 


Ruské psisko je úplně stejné, jako čtvernožec Spojenců, jenomže tamto je německý ovčák a tohle husky. Na Rus- 
ké straně je asi užitečnější - nemusí se bát nepříjemných droidů a rád snídá špiony, které jako jediný rozezná. 


Tesla Trooper (Tesla voják) 
Předpoklad: Barracks 

Cena: 500 É 
Obdoba u protivníka: — 

Nejlepší proti: Lehkým vozidlům 

Obrana: psi, hodně pěchoty 

Tip, trik: postavte je k Tesla věži - rapidně tím zvýšíte její výkon 

Tesla Trooper si vesele pochoduje — a kudy chodí, tudy vrhá blesky. Jeho vizuální podoba s Kyborgem z Tiberian 
Sun je bohužel čistě náhodná, zas tak moc toho nezvládne. Ale je-li jich Víc, je veselo. 


Engineer (Inženýr) 
Předpoklad: Barracks 
Cena: 500 

Obdoba u protivníka: Engineer 
Nejlepší proti: - 

Obrana: kulometná hnízda, tanky, psi 
Tip, trik: Inženýra je vtipné poslat do polozbořené stavby uprostřed náletu Harrierů. Dost je to rozhodí. 

Inženýr sovětský je stejný jako spojenecký (jenom s tím rozdilem, že ten ze Západu umí číst a psát). Buďte tedy 
od té dobroty, a koukněte se na jeho popisek. 


* 


FMOIMNELE 


Crazy Ivan (Šílený Ivan) 
Předpoklad: Barracks, Radar Tower 
Cena: 600 

Obdoba u protivníka: — 

Nejlepší proti: stavbám, tankům 
Obrana: rychlá reakce, inženýr : 

Tip, trik: Útočte ve druhé vlně. Až bude nepřítel zaneprázdněn, odložte bomby a rychle pryč. 

Šílený Ivan je šílenec, který si rád hraje se sirkami. Jeho jedinou zbraní je obrovská (nekonečná) hromada dyna- 
mitu. Přijde k jednotce (stavbě, mostu) a připíchne na ní bombu. Ta tiká a za zhruba dvacet sekund vybouchne 
i s jednotkou a okolím - když se Ivan proplete deštěm střel až k jednotce, je to dokonalá zbraň, protože ničí fakt 
všechno. Bombu může před vybuchnutím zlikvidovat inženýr, ale ruku na srdce — nestihne to. 


Yuri (Jurij Lenin) 
Předpoklad: Barracks, Battle Lab 
Cena: 1 200 

Obdoba u protivníka: - 
Nejlepší proti: všem 

Obrana: přesila 

Tip, trik: Postavte ho mimo dostřel bojujících. Jak někdo zničí jím ovládanou jednotku, automaticky ovládne další. 

Jurij (přízvisko Lenin mu dávám kvůli podobě s nejmenovaným pučistou) je jednotka psychopatická a psychoú- 
točná. Dokáže během vteřiny konvertovat libovolnou nepřátelskou jednotku - a tu pak můžete (dokud je Jurij 
v její blízkosti) normálně ovládat, jako by byla vaše. Takže jde nepřátelský útok, vy první tank konvertujete - 
a ostatní do něj začnou šít, čímž se útok zastaví. Hezká věc. Když Jurije zabijí, jeho vliv se rozplyne. 


Těžká technika 


Rhino Heavy Tank (Těžký tank) 
Předpoklad: War Factory 

Cena: 900 

Obdoba u protivníka: Grizzly Battle Tank 

Nejlepší proti: lehkým vozítkům, spojeneckým tankům 

Obrana: letectvo, Prism a Mirage tanky 

Tip, trik: Vystřelte všemi tanky ve skupině na jeden cíl — a zničíte ho. 
Těžké tanky Sovětů jsou silnější a odolnější než ty spojenecké, jsou ale dražší (o malinko) a pomalejší (o dost), tak 
na to myslete. Každopádně budou tyhle tanky tvořit jádro vaší armády, protože jsou skvělé na špinavou práci 
v první linii. 4 


EMIMO TRME 


Flak Track (Protivzdušné vozítko) 
Předpoklad: War Factory 


Cena: 500 
Obdoba u protivníka: IFV v základní variantě E Rova, > 
Nejlepší proti: létajícím pěšákům, letadlovým lodím FLAK TERČE 


Obrana: pěšáci, tanky 
Tip, trik: Jezděte s nimi hned za první linií útoku, skvěle ochrání tanky proti vzdušným přepadům. 


Představte si normální transportér s kulometem, jak vleče na zádech malý protiletecký kanón - jo, tak to je ono. 
Proti vzdušným cílům skvělé, proti pozemním cílům už tak ne, ale lepší něco než nic. Hlavní výhoda je, že je to- 
hle vozítko pekelně rychlé a díky tomu je vždycky na místě leteckého útoku včas. Jo, a ještě může převážet pěší 
jednotky. 


V3 Rocket Launcher (Odpalovač raket V3) 
Předpoklad: War Factory, Radar Tower 

Cena: 800 

Obdoba u protivníka: - 

Nejlepší proti: budovám, laserovým věžím 

Obrana: protivzdušné střely, Harriery 

Tip, trik: Jdete-li do útoku, vždy je chraňte něčím protivzdušným. Jsou hodně křehké. 

První ze skvělých útočných zbraní. Zaparkujete hodně daleko od nepřítele — a vystřelíte. Má-li ta mrcha dobrou 
protivzdušnou obranu, zničte nejprve ji - dvě vé-trojky většinou neustíhá. Při útoku dejte pozor na dvě věci - 
odpalovač je křehký a hodně pomalý. Naprosto skvěle se ničí ze vzduchu a zezadu. 


V BDČKET 


Terror Drone (Útočný droid) 
Předpoklad: War Factory 

Cena: 500 

Obdoba u protivníka: — 

Nejlepší proti: technice 

Obrana: kulometná hnízda, hodně pěchoty, zdi 

Tip, trik: Nechejte pár droidů hlídat příchod k základně, uvidíte, co udělají s menším tankovým svazem. 


Útočný droid je malá pavoukovitá kovová potvůrka, která vystartuje (obdivuhodnou rychlostí) na nepřátelský ve- 
hikl, naskočí na něj, zevnitř ho rozežere, a pak hurá na další. Jak jednou skočí, není proti němu obrany (možná 
tak dát do vozítka bombu a odvézt ho někam pryč). Útočí i na pěchotu, na druhou stranu právě protipěchotní 
zbraně na něj platí nejvíc. Droidi se mimochodem spolu se psy skvěle hodí na prozkoumávání neznámé krajiny. 


Apocalypse Tank (Apokalypsa) 
Předpoklad: War Factory, Battle Lab 
Cena: 1 750 

Obdoba u protivníka: — 

Nejlepší proti: veškeré technice, létajícím pěšákům 
Obrana: Harriery, hodně Prism tanků 

Tip, trik: Postavte ho někam - zastoupí několik dělových věží. 

Nejsilnější pozemní jednotka ve hře, nástupce starého dobrého Mammoth tanku. Střílí na tanky, likviduje lasero- 
vé věže, má protivzdušné rakety - co chcete víc? Dvě skupinky po čtyřech těchhle kašpárcích klidně srovnají se 
zemí středně velkou základnu. 


War Miner (Obrněný kombajn) 
Předpoklad: War Factory 

Čena: 1 400 

Obdoba u protivníka: Chrono Miner 
Nejlepší proti: — 

Obrana: - 

Tip, trik: Chraňte ho proti vzdušným útokům, proti pozemním se chrání dobře sám. 

Sovětský harvester se nese plně v duchu vtipu o napadení socialistického pokorně sklízejícího kombajnu, který 
palbu opětoval, pak se vznesl a odlétl do vnitrozemí. Tenhle sice létat neumí, ale jeho kulomet si poradí s pěcho- 
tou raz dva tři. Na rozdíl od spojeneckého se neumí teleportovat. A na tanky jeho kanón nestačí. 


WP MINFE 


MCV (Konstrukční vozidlo) 
Předpoklad: War Factory, Service Depot 
Cena: 3 000 

Obdoba u protivníka: MCV 

Nejlepší proti: - 

Obrana: - 

Tip, trik: Jeďte za útočnou řadou a postavte nepřátelům druhou základnu přímo pod okny. 

Ruské MCV je stejné, jako spojenecké MCV, také to samé umí - jukněte na jeho popisek v patřičné sekci. 


Kirov Airship (Bombardovací vzducholoď) 
Předpoklad: War Factory, Battle Lab 

Cena: 2 000 

Obdoba u protivníka: — 

Nejlepší proti: budovám, laserovým věžím 
Obrana: protivzdušné rakety (hodně) . 
Tip, trik: Pošlete tři najednou. 


a je vymalováno - cokoli tam stálo, sesype se. Silná protivzdušná obrana si se vzducholodí poradí, ale musí být oprav- 
« du silná a pálit dlouho. Vzducholoď se sama regeneruje, byť hodně pomalu. A opravdu zničí během chvilky cokoliv. 


Amphibous Transport (Obojživelný transportér) 
Předpoklad: Naval Shipyard 

Cena: 900 

Obdoba u protivníka: Amphibous Transport 

Nejlepší proti: — 

Obrana: věže na pobřeží 

Tip, trik: Provezte obrannými liniemi pár inženýrů, nepřítel bude mít radost. i 

Ruský obojživelný transportér. Stejný jako spojenecký. Ještě nějaké otázky? 


Typhoon Attack Submarine (Útočná ponorka) 
Předpoklad: Naval Shipyard 

Cena: 1 000 

Obdoba u protivníka: — 

Nejlepší proti: lodím, delfíinům 

Obrana: Destroyery 

Tip, trik: Objeďte nepřátelské loďstvo a zaútočte na bezbranný přístav. 


Ponorky jsou základem sovětské námořní flotily (v Red Alertu 2, pochopitelně). Vrhají poměrně silná torpéda, kte- 
rá v patřičném množství (tři a více ponorek) potopí cokoli včetně destroyeru (který jediný se umí bránit) během 
pár chvil. Pro většinu jednotek jsou neviditelné, ale pozor, když se vynoří — to pak na ně může střílet kdokoliv 
(fuj). Vtipně také fungují proti mariňákům, kteří si to plovou k vám podminovat raketové silo. 


Sea Scorpion (Mořský škorpion) 
Předpoklad: Naval Shipyard, Radar Tower 

Cena: 600 

Obdoba u protivníka: Aegis Cruiser 

Nejlepší proti: vzdušným útokům 

Obrana: Destroyery 

Tip, trik: Hlídejte jimi Dreadnoughty, jsou dost bezbranní proti útokům ze vzduchu. 


ZER ZČOREJOM 


Škorpioni jsou roztomilá vozítka - v podstatě vodní verze Flak Tracku. Střílí silným protivzdušným flakem, ale mo- 
hou likvidovat i plovoucí nepřátelstvo. Sloužit mohou jednak jako ochrana útočného loďstva, jednak jako první 
linie obrany pobřeží. 


Giant Sguid (Krakatice) 
Předpoklad: Naval Shipyard, Battle Lab 

Cena: 1 000 

Obdoba u protivníka: delfín 

Nejlepší proti: všem lodím 

Obrana: delfín 

Tip, trik: Zaútočte na největší loď a chraňte krakatici ponorkami proti delfinům. 


Obří krakatice (chobotnice, nebo ký ďas či ký hlavonožec to je) je super věc. Popadne sebevětší loď a mlátí s ní 
o hladinu tak dlouho, dokud ji neumlátí. Během toho ji nemůže nic ohrozit, kromě delfína, tak pozor na něj. Na- 
opak když krakatice normálně plave, může být zničena celkem snadno, tak se přesunujte rychle a jinak odpočí- 
vejte v týlu. A mimochodem, ač je to hlavonožec, lze ji normálně v doku opravovat, jako kteroukoliv jinou loď. 


Dreadnought (Raketometný křižník) 
Předpoklad: Naval Shipyard, Battle Lab 
Cena: 2 000 

Obdoba u protivníka: Aircraft Carrier 
Nejlepší proti: pobřežní obraně, lodím 
Obrana: vzdušné útoky, protivzdušné střely 

Tip, trik: Dost dobře se dá ostřelovat i nepřátelská základna, nestojí-li moc daleko od pobřeží. 


ao“ 
EFŘDMOIGHMT 


je. 
Ů 


Raketometné křižníky jsou sovětské nejsilnější námořní jednotky. Vrhají dvojici balistických raket se slušnou ka- 
dencí, přičemž je-li křižníků víc, zničí cokoli. Jediná metoda, jak je dostat, je zaútočit zblízka, tam jsou slabí. Ane- 
bo to zkusit ze vzduchu, takže je dobře chraňte Škorpiony. 


PRŮVODCE KAMPANÍ 


Spojenci 


Lone Guardian 


Úkol: 
Postup: 


MRKU Střílejte d 


Odrazit útok z vody. Spojit se s odříznutou základnou. Vypráskat nepřítele. 

Začínáte v jihozápadním rohu, ve vodě (1). Rozkoukejte se, popadněte Tanyu a zničte všechny úto- 
čící lodě. Vyběhněte na břeh a postřílejte nepřátele - o Sochu svobody se nestarejte, stejně ji ne- 
zachráníte (škyt). 

Jděte do pevnosti (2). Ruská základna je hned vedle (3), tak postavte kasárna a hromady pěšáků 
a hrr na ně. Tanyu doporučuji postavit do těžební oblasti, bude bránit váš harvester proti neustá- 
lým útokům ruských parašutistů. 


Eagle Dawn 


Úkol: 
Postup: 


Získat zpět Rusy ovládanou základnu. Zničit všechny nepřátelské síly. 

Začínáte úplně na jihu (1), základna je nedaleko (2). Procházející padouchy postřílejte Tanyou. Pak 
přiletí skupinka létavců, tak s jejich pomocí ovládněte základnu. 

Zaberte inženýry všechno, co jde, a létavé pěšáky zaparkujte nad vzdálenějším zdrojem surovin (3) 
- poradí si s útoky i nepřátelskými harvestery. Vyrobte armádu a zaútočte na druhou základnu (4). 


Tip, trik: Tanya vyhodí do vzduchu protivzdušnou obranu, létavci obstarají zbytek. 


Hail to the Chief 


Úkol: 
Postup: 


Zničit ruský psychoovlivňovač. 

Rychle se rozlezte okolo, ať prozkoumáte terén. Začínáte sympaticky v rohu (1), tak rychle stavte. 
Když pěšáci obsadí dva domy vpravo u mostu, získáte skoro zdarma dokonalé bunkry, které odrazí 
všechny útoky. 

Po nějaké době dostanete posily - bohužel do druhého rohu mapy (2). Další posily přijdou od se- 
veru, ale bez obou skupin se obejdete. 

Počítejte s tím, že po dvou mostech východně od základny na vás budou permanentně útočit, tak 
pořádně připravte obranu. Hodně udělají vzdušní pěšáci, ale nezapomeňte je uklidit, přiblíží-li se 
protivzdušná artilerie. 

Skvělou útočnou silou jsou Harriery. Vyrobte více vzdušných center (tak tři), každé maximálně osad- 
te a vzniklými skupinami letadel strategicky útočte. Váš cil leží uprostřed mapy (4), a než ho složi- 
tě dobývat po zemi, je snazší ho odbouchnout právě ze vzduchu. 


Last Chance 


Úkol: 
Postup: 


Vylodit se a postavit základnu. Zničit psychický zesilovač dřív, než se spustí. 

Začínáte na jižním konci mapy (1). Všimněte si základny na jediném přístupném pobřeží (2). Hrr na 
ni. Moc toho neničte, jen základní obranné struktury. Na fotbalovém hřišti postavte hlavní budo- 
vu (v jednom transportéru je MCV), pak kasárna - a v nich vtipně vyrobte hrstku inženýrů, kteří za- 
berou okolní stavby. Pak základnu dostavte a opevněte. 

Velké problémy vám budou dělat ruské ponorky, zvlášť pokud se jim podaří zlikvidovat destroyery, 
se kterými začínáte. Zbavíte se jich tak, že postavíte přístav, a jak na něj začnou útočit, dáte ho 


opravovat a současně vyrábět destroyer. Zatímco budou dál masakrovat přístav, křižník je rozstřílí 
na hadry. 

Času máte dost - asi hodinu, půl hodiny před nahozením zesilovače začne odpočítávání. 

Pokud jste základnu udělali na doporučeném mistě, je zesilovač pár kroků od vás severně (3). Dá se 
buď dobýt dostatečnou námořní silou (takových pět až sedm křižníků) nebo ze souše. Nejlepší me- 
nul tedy označit všechno a AREROVEM na 


Dark Might 


Úkol: Proniknout špionem do ruské základny a infiltrovat velitelství. Zničit dvě raketová sila. 

Postup: Začínáte na jihu (1), první základna s tajnými plány je kousek na sever (2). 
První část je jednoduchá - prostě dojděte k budově s Tanyou. Obranné Tesla věže jsou postaveny 
tak, že oblast k pokrytí si rozdělují dvě, z toho jedna má kolem sebe barely. Odstřelte je, vyhodí ji 
to do vzduchu - a vy projdete jí kontrolovaným územím. O špiony se nebojte, když vám umřou, do- 
stanete nové. Prostřílejte se až k budově a vnikněte do ní špionem. 
Chcete-li, najděte na východě (3) skupinku Spojenců, k mání jsou inženýři a pěšáci. Další vojáci jsou 
v jihovýchodním rohu mapy (4). Projděte soutěskou na západě (5), a obejděte tak první základnu. 
Východní raketa (6) je v pohodě - vezměte to od vody, najděte barely, udělejte třikrát bum — a pak 
BUM. Druhá mrcha postává opodál (7), tak hup na ní. Kousek na západ je zajatecký minitábor, kde 
kempuje mj. tank. Zachraňte ho (bum do sudu) a nechejte ho odstřelit zeď vlevo od rakety. Pak do- 
jděte k raketě a odbouchněte ji. 


| Tip, trik: JÉ je skvělý plavec, a je-li zraněna, regeneruje se. 


Liberty 

Úkol: © Získat zpět Pentagon. Osvobodit Washington. 

Postup: Začínáte na vodě trochu severně (1) od Pentagonu (2). První vlnu odrazí (snad) obranné systémy, 
vy se zatím vedle Pentagonu vyloďte a zorientujte. Ideální je začít stavět základnu (MCV máte v lo- 
di) západně nebo severně od budovy - dobře se pak brání. Pozor na útoky - budou přicházet na zá- 
padě od severu a na východě ze severovýchodu (po mostech). Investujte hrozně moc do obrany, vy- 
platí se to. Na západě obsaďte domy a doveďte tam laserové věže i protivzdušné rakety, na východě 
na silnici opevněte pěšáky a postavte nějaké bunkry. 
Po nějaké době dostanete hlášku a začnou útočit rychlí roboti. Postavte jim na přístupové cesty za- 
kopanou pěchotu, a nemají šanci. 
Postavte víc letišť a osaďte je Harriery. Z těch udělejte menší skupinky (i po jednom) a na extrém- 
ně dotěrné protivníky či na hlavní budovy v základnách je posílejte klávesovými zkratkami. 
Hned za vodou (3) je první základna - jakmile zničíte to podstatné, základna se složí a úplně všech- 
no, co v ní bylo, vyrazí do útoku, tak pozor, ať vás to nezaskočí. 
Další základna chrápe okolo Bílého domu na severovýchodě (4). Jestli využíváte letecké útoky, bu- 
de to snadné. 


Úkol: © Ubránit Pearl Harbor, zničit veškeré nepřátelské síly. 

Postup: Začíná přituhovat, tak se držte, bude to maso. Než se pořádně stačíte rozkoukat okolo své nové zá- 
kladny (1), přijde od jihovýchodu silný námořní útok. Na ponorky platí destroyery, na ostatní lodě 
křižníky a letadlovky. Pomohou i letadla, ale snadno o ně při boji přijdete. 

V následujících minutách bude přicházet jeden útok za druhým ze všech stran, většinou pěchota, 
pak nějaké tanky. Pak se ohlásí problém - raketové silo. Každých deset minut na vás Rusové prsk- 
nou malou atomovku a tady končí sranda, fakt. 

Jde o to, jak se k tomu postavíte. Buď rychle vyrobíte co nejvíce jednotek a zkusíte protivníka zni- 
čit, nebo na to půjdete pomalu, ale jistě. Jakožto kliďas doporučuji druhou variantu. Pořádně se roz- 
hlédněte a rozšiřte základnu do co největší plochy (vhodné jsou na to řídké řetězce elektráren), tak- 


že okupuje celý poloostrov, ale budovy jsou co nejdál od sebe. Teď máte dvě možnosti - buď ato- 
movka žbuchne na výrobnu lodí, což tato rozdýchá, čili se nic moc neděje, nebo padne do hlavní 
oblasti, a pak zničí jednu, dvě, tři budovy. Nečilte se a postavte je znovu. Když se vám povede vy- 
robit kvalitní obranu z laserových věží a bunkrů na okrajích svého teritoria, nemá protivník šanci - 
a vy si pomalu syslíte peníze z natěžených hromad rudy. Laserové věže jdou postavit i na obou stra- 
nách průlivu hned vedle základny - skvěle deptají drzé rudé lodky. 

Nepřátelská základna, jak jste asi už poznali, se rozlézá na ostrůvku na severozápadě (2). Vzdušný 
útok nemá šanci (pokud neoplýváte desítkami Harrierů), tak to nechte na loďstvu. Budou-li vaší 
hlavní silou letadlové lodě (tak šest), hlídané destroyery (tak čtyřmi) a protivzdušnými křižníky (sta- 
čí dva), máte vyhráno. 


Je-li ponorka vynořená, může na ní zaútočit cokoli. Ponorka se vynořuje, když pronásleduje oběť. 


Free Gateway 


Úkoi: 
Postup: 


Zničit psychický ovlivňovač dřív, než překonvertuje Tanyu. 

Jednoduché. Popadněte celou skupinu a od místa startu (1) vyrazte na jihozápad, až na jih od zá- 
kladny (2). Vpravo od základny jsou sudy — bum do nich. Když se pak nakýblujete dovnitř a vyho- 
dite do vzduchu nechráněné elektrárny v severní části, hlídací věže dohlídají a vy můžete popad- 
nout inženýra a obsadit ten krám, který obsadit máte. 

Tramtará, nový úkol - vystřílet všechny Rusy. Posily s MCV se objeví v jižní části, kousek od boha- 
tých nalezišť surovin (3). Hned tam postavte základnu. Chcete-li peníze do začátku, pošlete dva in- 
ženýry na jihozápad (4), kde jsou zbytky staré základny. Obsaďte obě budovy a prodejte je. 
Padouši na vás začnou útočit teprve tehdy, až je trochu vyprovokujete. Chcete-li je oslabit, vyrob- 
te neprostupnou obranu (pár věží, pár bunkrů, pár zakopaných G. I. Joeů) a poškádlete Rusy - tře- 
ba tak, že jim vzdušnými raketníky rozstřílíte biovojáky u věznice. 

V pohodě vyrobte nezničitelnou útočnou sílu (Prism tanky, normální tanky, repair vehikly, pojízd- 
né kulomety, létavci a Tanya) a pomalinku si vychutnejte sílu nových Prism tanků. Jsou príma, ne? 


Postavte Tanyu do cesty pěšákům - zničí jich klidně i stovky. 


Sun Temple 


Úkol: 
Postup: 


Obsaďte týmem mariňáků vědeckou základnu Rusů. Zničte Rusy. 

Tuhé, tuhé, přetuhé. Tedy... hlavně pokud nevíte, jak na to. Začínáte s několika mariňáky (mariňák 
= Tanya + testosteron) na úplňoučkém severu (1) a hned kousek od vás je vězení s hromádkou vo- 
jáků — osvoboďte je a počkejte na posily. Vědectvo sídlí na jihu. Postavte většinu své „armády“ stra- 
tegicky tak, aby odrážela všechny útoky, a posaďte tak tři mariňáky a jednoho inženýra do vrtulhí- 
ku. Cestou na jih střílejte helikoptérou do sudů, bude legrace. Přistaňte na nalezišti rudy (2), ukliďte 
vrtulník stranou a hurá do toho. 

Když obsadíte inženýrem některou budovu (nejlépe nejbližší zkušební věž), odkryje se vám mapa, 
tak to udělejte. Teď to chce dobře načasovat - dělová minivozítka objíždějí základnu, ale dá se od 
severu proklouznout vpravo až k velké pyramidě (3). Obsaďte ji všemi pěšáky, před ní postavte dva 
tanky a opodál žabí muže a inženýry. Vozítka likvidujte tanky. 

vyhodit něco do vzduchu, zpátky, odpočinout. Když na vás zaútočí technika, skryjte se pod ochra- 
nu tanků, které jsou zas pod ochranou obsazené pyramidy (ta slouží jako bunkr). Vysílejte mariňá- 
ky dál a dál, až jedním zničíte jedním vrzem výrobnu techniky a hlavní budovu (asi umře, chudák, 
ale alespoň hrdinně). Pak zaútočí těžké tanky a je zle — vám totiž musí alespoň jeden tank přežít. 
Objíždějte vším, co máte, pyramidu, šijte do tanků a modlete se k tomu správnému bohu, ať je py- 
ramida spolu s vaší technikou ustřílí. Když přežije alespoň jeden tank a jeden mariňák (a pyramida), 
vyhráli jste. 

Metodou „seek and destroy“ dodělejte zbytek a otřete si zpocené čelo. Možná budete muset pro- 
hledat mapu - cosi je zašité v levém horním'rohu. 


IUS Jakmile tanky za zničené nepřátelstvo dostanou tři frčky, budou se samy permanentně uzdravovat. 


Mirage 
Úkol: 


Postup: 


Ochraňte Einsteinovu laboratoř. Vypráskejte Rusy z Německa. 

Pro změnu jedna mise primitivní. Vezměte úplně všechno na své základně (1) a přesuňte to na zá- 
kladnu páně profesorova (2). Za chvíli na vás totiž zaútočí Rusové a vy nebudete mít šanci. První 
pošlete MCV a někde ho ubytujte — třeba hned vedle Einsteinovy severní zdi. Začněte fofrem bu- 
dovat základnu a připravte se na pár drobných útoků (jen rakety jsou nepříjemné). Až všechno od- 
razíte, postavte superradar, který odkryje mapu, a vybudujte armádu. Do obrany moc neinvestujte, 
stejně na vás nikdo nebude útočit (škoda, kopec by se dobře bránil). 

Armádu postavte podle vzoru z mise 08, jen Tanyu suplujte partou mariňáků. No — a pak vezměte 
jedním vrzem všechny tři nepřátelské základny (3). Konec. 


Vyrobte špiona a vběhněte do nepřátelské rafinérie. Ukradnete tak slušný balík. 


Fallout 
Úkol: 


Postup: 


Lapne-li krakatice loď, „vystřelte“ delfínem po lodi, ne po obludě. 


Zničit tři jaderné rakety na Kubě. 

Tak tahle mise vám dá asi dost zabrat. Zpočátku klídek, ale pak se to rozjede — útoky ze všech stran 
(najednou), vypečený nepřítel, zlovolná příroda (krakatice) a v neposlední řadě po chvíli se rozběh- 
nuvší dvacetiminutový časový limit. 

Na úvod poznámka: SEJVUJTE! Pořád. Jakmile se vám bude půl minuty dařit, jakmile odrazíte jed- 
nu vlnu útoku, uložte si pozici. Fakt je to potřeba. 

V téhle misi moc nejde radit konkrétně, tak jen pár tipů. Na začátku zmáčkněte Escape a POŘÁDNĚ 
se nadechněte, protože to bude tuhé. Musíte ihned rozjet výstavbu (peněz je dost), a to nejlépe vše- 
ho najednou. V obranném panelu vyrobte alespoň pět protiraketových postů, v normální nějakou 
tu elektrárnu (abyste se mohli rozšířit) a třeba i druhý shipyard, který dáte na jih od ostrova, kde 
začínáte (1). Nezapomeňte na hromadu mariňáků - v likvidaci nepřátelských lodí jsou nepřekona- 
telní. Nepřítel současně zaútočí na všechny vaše roztroušené pozice najednou, tak se nelekejte. 
Všechno obětujte, braňte jen hlavní ostrov, a chcete-li, i ostrůvek s rafinérií na jihu (tam stačí po- 
slat jednoho mariňáka, který vystřílí pěchotu, tanky si uhlídá věž, jo a nezapomeňte pak odpálit 
most, ať můžou lodě skrz). Z jihu přijede hromada loďstva, včetně smrtících raketometných křižní- 
ků - potřebujete alespoň čtyři raketové posty, abyste zabránili větší škodě (a jednoho mariňáka, aby 
se o křižníky postaral). Hned na začátku také vyrobte dva destroyery (a dva, co máte, pošlete k již- 
nímu pobřeží), čtyři Harriery (i když je možná moc nevyužijete) a někoho, kdo bude hlídat střed ost- 
rova — na nerostném poli vyskakují inženýři padákem a snaží se zabírat budovy (obsadite-li hotel 
vedle pole, máte po starostech). Až postavíte dost raket, stavte laserové věže k mostům a k pobře- 
ží, hlavně ze severu bude přijíždět dost tanků (klidně tam postavte i zeď, stejně tam nemusíte). Na 
krakatice platí delfíni spolu s destroyery. Stavte elektrárny, aby vám obrana nevypověděla službu, 
když ji nejvíc potřebujete. 

Až se začne odpočítávat, jde do tuhého, tak se nenechte zaskočit. Rychle postavte Battle Lab, ať 
můžete vybudovat chronosféru - to je totiž jednak podmínka pro splnění mise, jednak klíč k úspě- 
chu. Záleží na vaši rychlosti - k její přípravě potřebujete pět minut, buď ji tedy stihnete použít dva- 
krát nebo třikrát. Připravte obojživelné vznášedlo a naplňte ho mariňáky. Až bude chronosféra při- 
pravena, udělejte šup-šup a teleportujte vznášedlo přímo k raketovým silům nepřítele. Stihnete-li 
zničit všechny tři, vyhráli jste, pokud dvě, taky dobrý, jestli jen jednu (nebo žádnou), nahrajte po- 
zici a zkuste to znovu. Všechno opakujte s posledním silem, a jestli jste se na začátku mise pořád- 
ně nadechli, jak jsem doporučoval, zase pokojně vydechněte. 


Chronostorm 


Úkol: 


Postup: 


Zničit elitní stráž Kremlu, zatknout Romanova. 

Hoši od maríny seskočí padákem doprostřed nepřátelského teritoria (1), tak hop do akce. Zničte 
elektrárnu uprostřed, čímž vyřadíte obranné věže, zničte barely — osvobodí to zajatce. Dostanete 
posily. Hlavní budovu postavte tam, kde stávala elektrárna — a stavte neprostupnou obranu, záso- 
bárnu skvělých válečných strojů. 

Dostupnými inženýry obsaďte všechny olejárny, přidá to něco do vaší prázdné pokladnice. Postav- 
te elektrárnu a kasárna — nejdůležitější budovu první poloviny mise. Vyrobte jednak inženýry, kte- 


ří obsadí zbylé olejové domky, jednak hromady základních pěšáků, kterými je třeba plně obsadit 
všechny čtyři bunkry v jižní a západní bráně, jinak se totiž neubránite. Když teď postavíte dostup- 
nou techniku přímo do brány a pojistíte to nějakou tou laserovou věží, máte na čas od dotěrných 
útoků pokoj. Posledním krokem dokonalé obrany je silné rozmístění protiraketových... raket - Ru- 
sové se se svými dalekonosnými střelami rádi chlubí v cizích základnách. 

Kromě neustálých útoků máte dva trable — atomové bomby a „železnou oponu“, ruskou schopnost 
na čas totálně znezranitelnit své jednotky. Obojímu se čelí špatně. 

Minimálně jednu atomovku schytáte — tak ji nalákejte na něco šťavnatého. Určitě jste si už dříve 
všimli, že ty mrchy létají přednostně na výrobnu obrněnců nebo shipyard - protože stavět shipy- 
ard je nesmysl, postavte továrnu — a to vtipně kousek dál od všeho ostatního, třeba v severním ro- 
hu. Jestli si chcete zavtipkovat, prodejte ji potom, co raketa odstartuje. He he. 

Do druhého odpalu máte tolik času, že určitě stihnete postavit chromosféru, možná i měnidlo po- 
časí. Tak teleportujte zabijáky nejprve ke generátoru železné opony, a pak i k raketě (jestli vás tla- 
čí čas, zkuste to opačně). Nejjednodušší je teleportovat vrtulník, k prasknutí naplněný mariňáky. 
U rakety bude problém se zdí, ale zkoušejte to, určitě to nakonec vyjde. 

Když se zbavíte dvou největších hrozeb a základna je opevněna ze všech stran, přišel čas na proti- 
útok. Platí to, co dříve, stačí vyrobit superůdernou sílu Prism tanků, normálních tanků, Mirage tan- 
ků a raketometných vozítek a rozmetat nepřítele. Raketometná vozítka nepodceňujte, je to vaše je- 
diná ochrana proti odporným bombardovacím vzducholodím. 

S touhle sílou jeďte pomalu na jih a likvidujte jednu základnu za druhou. Nemusíte nutně ničit 
všechno, stačí hlavní budovy - nepřítel sesbírá síly z okolí a buď se zkusí bránit, nebo je vyšle pří- 
mo do spárů vaší dokonale opevněné základny. Až dojedete úplně na jih, strategicky se rozestavte 
kolem Kremlu a zaútočte na elitní tanky — je-li vás dost, nemají šanci. Až to doděláte, přiběhne Ta- 
nya a splní za vás druhou část úkolu. Vyhráli jste, tak si vychutnejte outro, rozhodně si to zaslou- 
. žite 


Sověti 


Red Dawn 

Úkol: © Zničit Pentagon. 

Postup: Seznamte se s komunistickou armádou a hurá do boje. 
Vyskáčete úplně na jihu (1), hlavní budovu dostanete jako dárek, tak postavte rafinérii a kasárna. 
Prošmejděte přístupnou část mapy - na východě narazíte na opevnění (2) u rozbitého mostu. Pro- 
tože je to tu samá pěchota, vypusťte na ně psy - bohatě stačí dva. Zničte protileteckou obranu. 
U dalšího opevnění obsaďte dvě budovy na jeho okraji, opevnění vojáci se postarají o zbytek. Pak 
zase vypusťte psy. Pokud se odtud vydáte na sever (4), dostanete pár tanků, hurá. 
Ještě jedno opevnění a cíl je tu (5). Zase obsaďte budovy, bunkry zničte pomoci tanků. Pak zbořte 
Pentagon. 


Pes bez problémů zakousne i zakopaného vojáka a je značně svéprávný — stačí ho někam postavit. 


Hostile Shore 

Úkol: © Vylodit se a postavit základnu. Zničit nepřítele. 

Postup: Hnedle po vylodění na pláži (1) zaútočte tanky na nepřátelské bunkry. Pak vybombardujte zbytek zá- 
kladny a založte na jejím místě vlastní (nezničíte-li rafinérii, můžete ji po postavení kasáren a vy- 
produkování inženýra zabrat, ale je to zbytečné). Objeďte okolí a najděte obytnou oblast na jihozá- 
padě (2) - obsaďte pěchotou alespoň dva domy, nejlépe nějaké strategicky položené. 

Až dojde k útoku, jeďte po pobřeží tanky - dokážete jimi zničit až pět destroyerů, které si plovou ko- 
micky blízko pobřeží. Na základnu (3) ani přístav před ní si raději netroufejte, dostali byste na budku. 
Na severu jsou dvě olejárny, když je obsadíte, stanete se boháči, tak vyrobte dva inženýry a hurá na 
to. Stavte a budujte, vyprodukujte hezkou armádu a hromady ponorek (tak šest). Postavte všechno 


do kvalitní obranné formace, Buď tvrdě zaútočte a srovnejte nepřítele se zemí, nebo udělejte fin- 
tu. Objeďte jedním tankem padouchovu základnu (kolem severního rohu mapy, pak kolem západ- 
ního na jih) a najděte construction yard. Odbouchněte ho, sudy, co se tam povalují, vám to usnad- 
ní. Nepřítel sebere všechno, co má, a zaútočí na vaše připravené pozice. Naivka. 

Pokud ponorka není v dosahu destroyera, nikdo ji nevidí. Může tak kotvit klidně v nepřátelském 
přístavu. 


ig Appl 
Big Apple 


Úkol: 
Postup: 


Tip, trik: 


Obsadit vědeckou laboratoř. Postavit a ubránit psychický vysílač. 

Jste uprostřed zpustošené země (v New Yorku). Za chvíli přijde celkem tvrdý útok, tak neotálejte, 
Postavte hlavní budovu (1), pak hned kasárna (ano, rafinérii až po nich). Vyrobte pár inženýrů, kte- 
rými jednak zaberete olejárny hned kousek na jihu, jednak opravíte zbořený dům vpravo. Vyrobte 
hromadu pěchoty (jde to hrozně rychle) a obsaďte opravený dům a další dva. Odražte útok. Důle- 
žité je opevnit se dole pod základnou (dům, kulometné věže), odtud bude přicházet útok. 
Postavte armádu (máte čas) hlavně z tanků a dělových vozítek, přidejte dva obří vrhače raket a ně- 
jakou pěchotu. Krůček po krůčku se probijte až k základně (2) a zničte důležité stavby. Přiveďte hod- 
ně kulometných vozítek nebo protivzdušné pěchoty a jednoho inženýra - ten obsadí laboratoř a zač- 
ne OBROVSKÝ útok. Stačí vydržet stanovený čas, a vyhráli jste, tak postavte kolem vysílače 
protivzdušnou obranu, ostatní okolo, do cesty na exponovaná místa vyšlete skupinky „zdržovačů“ 
a... vydržte. 


še 


Home front 


Úkol: 
Postup: 


Uhájit pobřeží a zničit nepřítele. 

SPĚCHEJTE. Postavte základnu (1), rafinérii atd., rychle si rozvrhněte, kde co bude - a vybudujte 
alespoň dva protivzdušné kanóny a několik kulometů. Jde o to, že po uplynutí časového limitu při- 
jede několik tanků - a vy se jim musíte ubránit. Určitě pomůže opevnění kdejakého domečku, zmí- 
něné kulomety jakbysmet. 

Útok bude přicházet ze základny na východě (2), a to jak severní cestou, tak jižní, občas dokonce 
po vodě. Nic, s čím byste si neporadili. Všimněte si mimochodem dvou dalších nalezišť rudy — zhru- 
ba uprostřed mapy na severu (3) a na jihu (4). Z obou se snažte vydolovat, co se dá. 

Až odrazíte hodně útoků, přijde čas to padouchům vrátit. Tak postavte klasickou armádku a vykos- 
te nepřítele (dalekonosné rakety to jistí, robůtci pomohou). 


KUDH Vzdálený harvester skvěle uhlídá jeden pes, tři droidi a dva raketometčíci. 


City of Lights 


Úkol: 
Postup: 


Napojit na Eiffelovku tři Tesla vojáky. Ubránit ji a zničit nepřítele. 

Jednoduchá rychlomise na pár minut. Začínáte na jihu (1), věž je na severu (2). Vyprodukujte tři 
Tesla vojáky, dva inženýry a za zbytek peněz vojáky. Kousek na západ je olejárna (3), tak proč ji ne- 
obsadit? 

Rozdělte si vojsko na dvě skupiny a postupujte na sever - přískoky. Vždy obsaďte dům, vystřílejte 
okolí, mezitím druhou skupinou obsaďte další dům atd. Jestli máte rádi oheň, střílejte do sudů. 

Až se dostanete poblíž Eiffelovky, vyšlete Tesla vojáky, prodejte kasárna a všechno shromážděte k ní 
a do několika blízkých domů. Pak Přisuňte Tesla vojáky a začne čoro-moro. Za chvíli vyhrajete. 


Sub-Divide 


Úkol: 
Postup: 


Založit základnu na Havaji. Poradit si s nepřátelskou flotilou. 
Začínáte v jihovýchodním růžku (1) a jako obvykle - máte málo času. Za chvilku se na váš ostrůvek 
(prozkoumejte ho třeba psíky) vyřítí. útok v podobě transportních plavidel, plných tanků a pěcho- 


| ty. Postavte jim do cesty pár Tesla věží a kulometů, lze využít i nějakou zeď. Přímo transporty lze 

ničit obsazením bunkru na miniostrůvku na východě. 

AŽ si všimnete odpočítávání, jde do tuhého - až totiž dojede, přijede flotila. Co nejdříve postavte 
kvalitní obranu — až k vodě věž a dále několik protivzdušných kanónů (a hodně protivzdušných pě- 
šáků). Až bude flotila projíždět, klidně na ni zaútočte, ale nepronásledujte ji, však ona se za minut- 
ku vrátí. Až tak učiní, utečte loděmi do zátoky na jihu, odkud palte raketometnými křižníky, krytý- 
mi Teslou a protivzdušnými kanóny, pěšáky a loděmi. V takové sestavě (a na takové pozici) odrazíte 

| cokoliv. Tak to odražte. 

Dále je to celkem snadné - postavte velkou flotilu (ke třem superkřižníkům tak osm ponorek a dva- 

náct dělových lodí) a zaútočte na nepřátelskou základnu (2). Jestli to chcete mít rychlejší, obsaďte 

poloostrov jižně od nepřítele (3) a pod ochranou několika tanků a v domech opevněných pěšáků 
tam vysaďte tři vrhače raket. 

K šťastnému cíli stačí zničit všechny válečné lodě v přístavu. 


VS Protivzdušná loď se nejlépe odrovná tak, že > jedním | křižníkem vypálíte na něco poblíž ní a druhým 
na ni. Obranné střely vyšle na první rakety a na vlastní obranu jí nezbude nic. 


Chrono Defense 

Úkol: © Za každou cenu ubránit válečnou laboratoř. 

Postup: Půlhodinová mise, kde se nedá moc radit. Primární je opevnění vlastní základny (1) a přehled, tak 
oběhněte psíkem co nejširší úsek okolo základny a pořádně se opevněte. Kromě výjezdu pro rudu 
nebudete potřebovat nikam chodit — tak klidně ostatní východy totálně zataraste. Je oříšek všech- 
no stihnout před prvním útokem, ale vy jistě zvládnete postavit pár kanónů nebo Tesla věží na dů- 
ležitá místa dřív, než to přijde. 

Nepodceňujte úroky ze vzduchu - zpočátku stačí pěšáci s raketami (i na těžební plošinu), později 
kanón (lépe dva). Za půl hodiny přijde nejvražednější vrcholný útok v čele se skupinkou sebevra- 
žedných Harrierů, tak ať vás to nezaskočí v nedbalkách. 

Cílem je samozřejmě co nejdříve co nejvíce zdí a Tesla věží (a hodně elektřiny, mimochodem), pár 
inženýrů (kdyby něco nevyšlo), pár psů (pozor na špiony!)... a hodně nervů. 


Postavíte-li k Tesla věži několik Tesla vojáků, dostřelí podstatně dál. 


Desecration 

Úkol: © Zajmout Bílý dům. 

Postup: Čas nás tlačí, jako teď už pokaždé, dáreček navíc je boj proti vlastní straně... Objevíte se s hrstkou 
statečných na poměrně vhodném místě (1), tak tam postavte základnu. Během minuty zaútočí tři 
skupiny výsadkářů - dejte jim do cesty vojáky a zlikvidujte je zdálky speciály. Začněte se základnou 
a připravte se na časté útoky žlutého protivníka zpoza mostu (2) a občasné fialového z druhého 
konce mapy (3). 

Rudy je tu málo, nezbude, než veškerou obranu nacpat k mostu a co nejrychleji připravit útočnou 
jednotku. Na žlutého stačí málo — zaútočte nejlépe hned po odražení nějakého jeho útoku, základ- 
na bude v podstatě nehlídaná. Chcete-li si vydělat (dost) peněz, neničte budovy - obsaďte je inže- 
nýrem a prodejte. Elektrárny si můžete nechat, pro obsazování rafinérie přímo v základně je škoda 
inženýra (vyhoďte ji prostě do vzduchu). 

Jste-li dostatečně drzí, vyrobte Tesla věž a obsaďte inženýrem rafinérii v nalezišti východně od (teď 
už bývalé) základny žlutého. Vyrobenou věž prskněte vedle ní a připojte pár tanků - nepřítel se ur- 
čitě pokusí zaútočit. 

Po mapě jsou mimochodem rozesety americké národní památky. Jejich zničením dostanete slušné 
bonusy (včetně peněz), tak hurá na to. Nezapomeňte na jednu schovanou za vodou (4). 

Postavte superarmádu a zničte fialového. Inženýrem obsaďte Bílý dům. 


Na otravné droidy platí kulometné věže. 


Fox and the Hound 

Úkol: © Chytit amerického prezidenta. 

Postup: Začínáte s dvěma psychovojáky na severozápadě (1). Kousek na severovýchod je pidizákladna (2), 
tak ji vtipně obsaďte, zkonvertujte dva inženýry a ovládněte obě budovy. 
Teď přijde extrémní práce s načasováním. Potřebujete kuráž, umění práce s myší, rychlé reakce... 
a trochu toho štěstí. 
Všimněte si drobné základničky na samotném jihovýchodě (3). To je váš první cíl. Vyrobte špiona 
(klidně i dva) a přesuňte je i s mindy podél severního rohu mapy na východ, a pak na jih až kousek 
od základny. Zasejvujte. Všimněte si, že v základně je tank, sniper a nějaké další smetí. Ovládněte 
současně tank i snipera a okamžitě přesuňte tank z dosahu zakopané domobrany. Až si s ní sniper 
poradí, zničte tankem bunkry u vchodu. Save. 
Přesuňte se na jih od hlavní základny, která je opodál (4), prezident je ten modrý papaláš uprostřed, 
mimochodem. Když vám cestou raketometné vozítko zničí nahlodaný tank, vezměte si ho místo ně- 
ho. Zničte projíždějící raketomet (pošlete na něj tank nebo vlastní raketomet, až ho zničí, ovládně- 
te ho, a pak ho pošlete proti věžím). Postřílejte sniperem hlídku u brány i procházející stráž se psy 
a stráže vlevo a vpravo. Save. 
Pošlete špiona dovnitř základny do nejbližší elektrárny — máte zhruba minutu. Jedním psychem 
ovládněte jeden z tanků, snipera postavte do brány tak, aby likvidoval útoky ze všech stran. Pak sni- 
perem postřílejte prezidentovu ochranku, a protože tank bude mezitím zničen, volným psychem 
ovládněte prezidenta. Nebude-li se vám dostávat čas, použijte druhého špiona. Accomplished. 


Ovládaného člověka se nejlépe zbavíte tak, že ho vyšlete na sebevražedný útok. 


Weathered Alliance 

Úkol: © Obsadit vojenskou laboratoř. Zničit ovladač počasí. 

Postup: Postavte hlavní budovu uprostřed ostrova (1) a dejte hned vyrábět kasárna, mezitím tanky prošťá- 
rejte okolí. Brzy přijedou oddíly pěchoty na sever (k základně) i na jih — k již postavenému radaru. 
Psík a Tesla voják na obou pozicích zajistí klidný průběh setkání. 
Stavte obranu a nezapomeňte na tu protivzdušnou, co nejrychleji postavte všechny typy budov, 
které máte k dispozici (pozor, abyste nestavěli něco, co už jste dostali do začátku). 
K pobřeží směrem k nepříteli určitě postavte Tesla věž - padouch bude vysílat ultrazabijácké mari- 
ňáky. Určitě vyrobte krakatici — je skvělá, ale dávejte na ni pozor, má tendenci vrhat se do nebez- 
pečných situací. Postavte pořádné loďstvo (šest ponorek, nějaké protivzdušné čluny a jeden vrhač 
raket) a vyrazte vtipně do útoku na nepřátelskou pevninu (2). Vím, lehko se to řekne... 
Útok podporujte jadernými střelami. Hned první hoďte na hlídací věž vpravo od příjezdu. Dejte vy- 
rábět Tesla věž. Do transportní lodi naložte pár inženýrů, tři Tesla vojáky a něco proti vzduchu a pře- 
suňte se těsně kolem bývalé věže — najdete tam nepřátelskou War Factory (3). Obsaďte ji, vhoďte 
vedle vyrobenou Tesla věž a odrazte případný útok. Nastavte primární výrobu sem a vyrobte pár 
tanků a vrhačů raket. Mezitím bojujte ve vodě, velké superkřižníky likvidujte krakaticemi, proti ostat- 
ním skvěle fungují ponorky kryté protivzdušnými děly motorových člunů. 
Nahoře zatím zdevastujte obranu, v případě potřeby přivezte inženýra a čekejte, bude legrace, Až 
se nabije nukleární střela, vběhněte inženýrem do kýžené laboratoře, ukáže se vám ovladač počasí. 
Jestli nechcete strávit hodinu dobýváním, hoďte připravenou jadernou střelu přímo na něj (musíte 
se trefit dost přesně). Hotovo. 

Mariňák, útočící z vody na loď, musí být chvíli v klidu, aby umístil bombu. Když ho budete 

rozptylovat střelbou, nepovede se mu to. 


Red Revolution 

Úkol: © Zničit zrádce v Kremlu. 

Postup: Extrémní mise, která se dá odehrát buď pomalu a fortelně - nebo rychle a drasticky. Vyberme si to 
druhé. 
Kousilínek na severovýchod od vaší základny (1) je horský masiv (2) s minizákladnou. Vtrhněte tam 
hned na začátku mise, Tesla věž a flaky zničte, elektrárny obsaďte. Berte to tak, že od severu z hlav- 
ní základny padoucha (3) budou permanentně útočit vlny nepřátel. Když tady na kopci postavíte 
obranou minizákladnu, můžete je zdecimovat dřív, než se jim povede vám ublížit. Takže sem hoď- 


te tři Tesla věže a několik kanónů, bude-li tu pes, Apocalypse tank a pár Tesla vojáků, bude všech- 
no ještě lepší. Z každé strany může průchod jistit jedna vzducholoď - hodně to pomůže. 

Zaberte tři olejárny, které na mapě jsou - jedna je přímo na sever od základny, druhé dvě na seve- 
rovýchodě (jedna až u protivníkova tábora). 

Rusové útočí takřka permanentně, pokud se vám obrana opravdu povedla, do základny se nedo- 
stanou - až později ze vzduchu. Do severovýchodního a severozápadního rohu poloostrova se zá- 
kladnou postavte po dvou protivzdušných kanónech, obkličte je alespoň desetičlennou gardou ra- 
ketometné pěchoty a připojte jeden supertěžký tank. Další kanóny postavte až úplně na jih poloostrova 
- a mezi nimi vybudujte raketové silo. Padouch bude co chvíli posílat obří vzducholodě, přes kanó- 
ny se ale k silu nikdy nedostanou. 

Ničit můžete postupně, nebo naráz. Můžete si odkrýt území a atomovou bombou ničit War Facto- 
ry (jsou vtipně obě u sebe) nebo rafinérie, můžete zničit generátor železné opony (bohužel nadva- 
krát), prostě si můžete s nepřítelem pohrát - anebo to můžete vzít fofrem a hodit dvě rakety na 
Kreml. Vítězství. 


Ovládne-li vám psychovoják jednotku, spíše než jednotku zničte psychovojáka. 


Polar Storm 


Úkol: 
Postup: 


Zničit chronosféru. 

Poslední mise, nejtěžší a pěkně dlouhá. Začínáte na pidiostrůvku na samotném jihovýchodě (1), ne- 
přátelská základna je... všechno ostatní. Vaším cílem je chronosféra na severu (2), a věřte, že dostat 
se k ní, je otázka minimálně hodiny, spíše dvou. 

Začněte budovat základnu a současně vyrábět hromady vojáků - jednak se k vám několikrát tele- 
portují padouši (raketomety a tanky), jednak přijde několik útoků ze vzduchu. Když je ustojíte, mů- 
žete si na chvíli vydechnout, ale dá to práci. Využijte Šíleného Ivana na likvidování tanků, pěchotu 
na jejich zdržování a likvidování raketometů. Několik (desítek) raketometných pěšáků rozprostřete 
podél severozápadního pobřeží a pochopitelně tam umístěte několik protivzdušných kanónů - bu- 
dou sem permanentně létat létavci včetně Harrierů. 

Na flotilu moc nedejte, potřebujete jen několik ponorek (čtyři až šest), jeden raketometný křižník 
a pár dělových lodiček na ochranu. Celou nepřátelskou flotilu (je pěkně prťavá) zlikvidují jedna ne- 
bo dvě krakatice. 

Jediné místo, kde se dá vylodit na nepřátelské území, je pobřeží kousek od vaší základny (3). Pokud 
si to tam připravíte pár atomovými výbuchy a několika raketami z křižníku, můžete se vylodit a ob- 
sadit kasárna (vezměte sebou psa, poradí si s otravnou pěchotou). Z kasáren si udělejte opěrný bod 
- trochu to opevněte (Tesla věže), nezapomeňte na útok ze vzduchu. Fakt je, že si vás protivník moc 
všímat nebude - pokud ho nezačnete provokovat. Zaberte War Factory kousek na západ, ale ne- 
střílejte po rafinérii nebo harvesterech -Jinak vás totiž čeká protiútok, který asi neodrazite. 
Shromažďujte armádu, a až ji budete mít (určitě vyrobte několik opravárenských vozítek v zajaté 
továrně!), vyrazte na sever k letišti (4). Když ho obsadíte (lehko se řekne), dostanete pár vzducho- 
lodí. Teď dejte pozor - nepřítel bude dostávat posily chronosférou. Tanky k letišti (při nejbližší pří- 
ležitosti ho zničí), raketomety k vašemu opěrnému bodu na pobřeží (raději prodejte War Factory 
a postavte vlastní dál k pobřeží pod ochranu kulometů a Tesla věží) a nepříjemné Prism tanky na 
úplný sever. Boj bude tuhý, ale dá se to. Probojujte se až ke chronosféře a zničte ji. Blahopřeji vám, 
dohráli jste kampaň za tu ničemnější stranu (a proto si zasloužíte tak ošklivé outro, jaké tu je). 


Šikovně postavená vzducholoď dokáže zajistit zdaleka nejlepší obranu proti všem druhům 


pozemní techniky. 


Přijme schopné spolupracovníky 
v těchto oborech 
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Třetí pokračování detektivní adventury se blíží. 


Již v listopadu vychází PPT. m 


Už potřetí se na scéně objevuje Polda. Má najít 


zmizelého eXmanžela a to by neměl být problém. Kdyby 


ovšem celý případ neměl podivně temné mezinárodní pozadí.. 


Na rozdíl od předchozích dvou dílů však tentokrát nebude šířit paniku a děs mezi občany a zločinci jako 
policista. Je konec s hájením veřejného pořádku. Snad se jeho šéf špatně vyspal, snad šlo o mezinárodní 
spiknutí temných živlů, snad v tom byly skvrny na slunci, kdo ví ? Faktem je, že Polda Pankrác u Policie skončil. 
Dostal padáka. Nepropadl však trudomyslnosti jako mnozí, co se ocitli na dlažbě, ale udělal to, co by udělal 
každý, kdo by byl obdařen tak neobyčejným vyšetřovatelským talentem jako on - vrhl se na dráhu soukromého 
detektiva. Teď bude Polda hájit spravedlnost pro ty, co si zaplatí. 


— více než 50 lokací v různých zemích světa 
— více než 60 interaktivních postav 
—  paralaxní vícevrstvý seroling 
— grafika v hi-coloru 
— vynikající dabing ( Luděk Sobota, 
Petr Nárožný, Jiří Lábus a další.) 
— velké množství dialogů 
— zajímavý příběh odehrávající se 
v různých částech světa 
— logické problémy 
— 4 mezihry — půjdou hrát 
i jako samostatné hry (strip prší, 
námořní ponorková bitva, čára, 
střelecký výcvik) a několik menších hříček 
— stylový hudební doprovod 
a kvalitní ozvučení 


Hru Polda 3 očekávejte u všech dobrých 
prodejců na konci listopadu 2000. 


Objednáte-li si hru POLDA 3 u firmy 
ZIMA SOFTWARE do konce roku 2000 
nebude vám započítáno poštovné 

a balné, které činí 95,- kč a navíc 
získáváte podložku pod myš a bloček 

s logem firmy a tímto od nás dostáváte 
dárky v hodnotě 180,- kč 
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